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| персонального компьютера "СПЕК- 
'ТРУМ" с Новым Годом, благодарит 
тех, кто выразил ему свое дове- 


выписав персональный ньюс- 
представляет 
первый выпуск. 

| Мы глубоко ценим то доверие, 
которое Вы нам оказали. Мы знаем, 
|что работаем с простыни тружени- 
вами. не имеющими лишних средств, 
| чтобы выписывать "кота в нешке”, 
|птем дороже нам Ваши письма и 
|слова благодарности, которых мы 
[получили ненало. Дия нас это 
|стинул, чтобы сделать "РЕВЮ® как 
уможно более содерхательным, 

Мы разделили "7Х-РЕВЮ" на от- 
‘дельные выпуски, чтобы привлечь 
как ножно больше людей с разными 
интересани и с ограниченными Фи- 
нансовыми возножностяни. Но се- 
продня в качестве Рождественского 
сюрприза ны отправляем полный 
комплект всем, в том числе и тем, 
йкто подписался только на приложе- 
Ания. 

Как знать, 


ведь интересы у лю- 
дей меняются, завтра Вам может 
Истать нужным то, что сегодня не- 
интересно. Может быть у Вас поя- 
|вятся новые знакомые, друзья, и 
это будет интересно им, 


«клиент", 


СПЕКТРУМ 
В ШКОЛЕ 


ОРГАНИЗАЦИЯ СТРУКТУР ДАННЫХ 
В УЧЕБНЫХ ПРОГРАММАХ 

Одна из задач, с которыми 
|сталкивается программист,  пишу- 
щий обучающие или экзаменующие 
програнмы, состоит в том, чтобы 
вклучить в програмну рисунки, 
схемы, чертежи, поясняющие учеб- 
ный материал, Это может быть 
сделано разными способами. Можно, 
‘например, нарисовать нухные иллю- 
страции з графическом редакторе 
типа АЙТЗТИОТО или АБТ15Т, сохра- 
нить их ‘на ленте вместе с про- 
граиной, загрузать вместе с ней в 
отведенные участки паняти 

(ТОАР ""СОГЕ адрес, длина) 

и вызывать по мере необходимости, 
Но поскольку в "СПЕКТРУНе" казхлый 
цветной экран занимает 6912 бай- 


РЕВЮ 


№1(1) 1991 


Однин словом, ‘если Вы решитесь 
выписать полный комплект, то мо- 
жете произвести доплату, условия 
приведены на стр. 8. 

Ны можем предположить, что ие- 
которым может не понравиться то, 
что мы предлагаен. Мохет быть это 
не то, чего они ждали, дия нас 
самая лучшая реклама - "довольный 
поэтому пожалуйста запе- 
чатайте этот. номер в конверт и 
направьте в наш адрес наложенным 
платехом, оценив в сунну Ваших 
затрат на подписку плюс стоиность 
ваших почтовых раскодов. Ны его 
примем назад, а Вы полностью кон- 
пенсируете затраты. 

Прекрасно сознавая, что наше 
полиграфическое исполнение остаз- 
ляет желать лучшего, мы приложин 
все усилия, чтобы компенсировать 
его недостатки интересным и по- 
лезным содержанием. 

У нас нет пока возможности ис- 
пользовать более мощную полигра- 
Фическую базу, но мы знаем из Ва- 
ших писен, что тысячи любителей 
по всей стране нуждаются в наших 
материалах сегодня, а не через 
год или два. Мы надеенся, что ис- 
кренние ‘поклонники . Сииклер-сов- 
местиннх компьютеров проявят к 
нан снискождение в этон вопросе. 


тов, а Черно-белый - 6144 байта, 
то такой подкод довольно расточи- 
телен. Можно готовую картинку 
компрессировать с помощью специ- 
альной процедуры (одна из возмож- 
ных приведена в этон номере), что 
дает возможифсть еще в 2-3 раза 
увеличить количество рисунков, 
находящихся в памяти компьютера, 
но предел все равно близок, 

Очень часто Фирмы, выпускающие 
программное обеспечение приненяют 
следующий приен. Они отводят под 
изображение верхнюю треть экрана 
{восень строк), Тогда рисунок, 
даже и не  компрессированный, 
занимает лишь 2048 байтов в чер- 
но-белом варианте или 2304 в 
цветном. Это уже дучше, и этим 
методон пользуются, если есть не- 
обходимость в большом количестве 
картинок с высоким разрешением, 
как например в ИГРОВЫХ програм- 
нах. 

Другой способ исполнения не- 


Если полиграфия пока от нас не 
зависит, то ‘от нас зависит со- 
дерхание, и кахдая страница РЕБЮ 
эквивалентна примерно шести стра- 
нидам стандартного машинописного 
текста. К концу года Вы будете 
обладателем материалов объемом до 
1500 стандартных страниц. ‘если 
будете аккуратно подшивать и хра- 
нить наши выпуски. 


Ны получаен много писем, в ко- 
\торых наши читатели просят разра- 
ботать те или иные остро необхо- 
диные им программы. Выполнить все 
ПРОСЬбЫ мы не в состоянии, сколь- 
ко бы ни работали. Решить все 
пробнены можно только всем ниром. | 
Поэтому основную задачу `ИНФОРКОМ 
видит в том, Чтобы научить всех 
\мелающих тону. как взять максимум 
возможного от конпьютера, как на- 
иболее эффективно использовать то 
богатейшее программное обеспече- 
ние, которое уже создано. 

Подчеркивая, что цели народно- 
го образования является для нас 
основныни, ны начинаем свои публи- 
кации с рубрики "СПЕКТРУН В ШКО- 
ЛЕ”. 

Дело, которое мы начали, явля- 
ется для нас новым, нет еше необ- 
ходимого опыта, и ны ‘открыты для 
контактов с теми, кто ножет нас в 
чен-то поправить и что-то нан 
подсказать. 


Ны не прекрашаен прием подцис- 
ки. Те, кто присоединятся в 1991 
году, получат и все ранее вышед-| 
шие номера, подробности на с, 8. 


вступление, но 
выпуск и в дальнейшем обещаем не] 
занимать место несущественным 
содержанием. 


сложных поясняющих схем на экране 
состоит в использовании графики 
пользователя (006). Правда графи- 
ческие символы, задаваемые  поль- 
зователен, могут быть Вами уже 
заняты, например для изображения 
фусскик букв _ Тогда вводят 
дополнительные банки 005 и пере- 
ключают их по мере необходимости. 
Мы об этом еще будем писать в по- 
следующих выпусках. 

Простейший и наиболее эконо- 
НичЧныЫЙй С10ОСо5 рисования несложных 
скем состоит в использовании опе- 
раторов БЕЙСИКа: 

РЬОТ - для изображения точек; 

РЕАМ - для изображения линий и 

дуг окружностей; 

СТЕСЬЕ- рисование окрухностей; 

РЕТНТ - для печати текста на 

схенах. 

Однако, если Вы, скажем гото- 
вите экзаменационные билеты по} 
Физике и Вам их надо, например, 
99 штук, кахлый со своим рисун- 


ОБАМУ,.., А если завтра Вам надо 
будет подготовить пакет билетов 
по хинии, то всю программу 
придется переписывать сначала? 
Вот здесь Ван и могут пригодиться 
наши предложения по организации. 
СТРУКТУР данных, которые позволят 
хранить изображение в строке РАТА 
с очень рациональным использова- 
ниен памяти. Более того, создавая 
новый пакет билетов по ДРУГОМУ 
материалу, Ван придется менять в 
основном только строки ПАТА, ©с- 
тальная же часть программы оста- 
ется без существенных изменений. 

Предположим, Ван надо ввести 
следующую схему для расчета 
сопротивления цепи: 


На базе такой схемы Вы можете 
организовать целую серию вопро- 
сов, меняя данные при №! - Ви 
анализируя ответ ученика. 
Допустим, что в Вашей програм- 
ме 99 разных схем и пусть для их 
хранения отведены строки, начиная 
с 8000. Пусть приведенная скема 
имеет номер п:73. Тогда фрагмент 
программы будет выглядеть так: 
1 рН а(3) 


996 ГЕТ п-73 
997 БЕЗТОВЕ 8000+п*10 
998 60 59В 2000 
999 5ТОР й 

Ны здесь поставили "заглушку". 
Вы же сможете организовать логи- 
ку, как Ван надо. 
2000 ВЕН Эта подпрограмма анали- 
зирует строку ПАТА, на которую 
указал оператор ВЕЗТОКЕ и вызы- 
зает риСсУЮЖИе подрограмны. 
Свор работу подпрограмма закан- 
чивает, когда встретит символ 
”/”, который должен быть послед- 
вин в строке РАТА. Переменная 
афиша указывает сколько числовых 
паранетров должно быть введено. 
Например для оператора РОТ шп - 
их два, а для СТРСЬЕ пп, г - тРИ. 
2010 С1,5 
2020 ВЕАР а$ 
2100 1Р а$ <> "р" 

ТНЕН 60 ТО гг0о 

2110 ГЕТ Ча%иша-2 
2120 60 50В 3000 
2200 1Р аз <> "1" 
ТНЕН 60 ТО 2300 
г210 БЕТ дафшит=2 
ггго 60 50В 4000 

2300 ТР а$ ‹> "с" 
й ТНЕН 60 ТО 2400 
2310 ТЕТ афиша: 3 
2320 60 50В 5000 
24900 1Е аз <> "а" 

ТНЕН 60 ТО 2500 

2410 ТЕТ дафпим:3 ^ 
2420 60 54В 6000 
2500 1Е а® <> "4" 
ТНЕЕ СО ТО 2600 


2510 60 508 7000 Зенон 1171" 06 
2600 ТР аз = "/" "р", 41а, 99, "1", бег, 0, 
ТНЕН ВЕТОРН "1", 0, 20 
Возврат в вызывающую програмну, 8754 РАТА "4", ег, Т, "В1", "+", 2, 16, 
если нарисован весь рисунок. а, ть", 5, в, К, 
2610 60 ТО г0го "У", Т, 11, "В", “4, 14, 
Возврат к изображению очередного 6, "1 -,, "+", 14, 16, 
элемента. И, 6 В, 
АА И Ом м, ЕВ, 
г100`ВЕН Подпрограмна вводит чис- } Се 9, 18, 
ловые параметры для операторов "Езща- 2", "/" 
РТОТ, ОВАМ, СТВСЬЕ, РЕТЕТ АТ. Тот подход к организации дан- 
2710 РОК 1-1 ТО бафпиа ных, который мы Вам здесь проде- 
21г0 ВЕАБ а(1) монстрировали, может пока пока- 
: 2730 НЕХТ 1 заться не очень удобным, но его 


преимущества раскроются, когда 
Вам надо будет ввести в программу 
3000`ВЕМ изображается точка ДРУГОЙ РИСУНОК И организовать на 
3010 60 $08 2700 его базе серию учебных задач. 
3020 ТЕТ ш:а(1) Предположим теперь что Ван на- 
3030 ВЕТ п:а(2) до ПРОИЛЛЮСТРИРОВАТЬ задачу о 
3040 РЕОТ № п бросании камня. Пусть рисунок к 
Подпрограмма напечатает точку ней имеет номер п-74. Поменяйте в 
в позиции экрана с координатами строке 996 значение п, а далее 
п, где ш-координата по горизон- вся переделка сведется к тому, 
тали (от 0 до 255), а п-Координа- чтобы ввести несколько новых 
та по вертикали от 0 до 175, строк ВАТА. / ] 
3050 БЕТОЕН 8740 РАТА "р", 0,80, "1", 255, 0, 
ИХ "р", 30, 80, "4", 180, 0, -2, 
"р", 120, 80, "1», 0, 49, 


4000 РЕМ` изображе 


4010 60 598 гт00 "р", 119, 127, "р", 121, 12т, 
4020 БЕТ ш:-а(1} "р", 119, 82, "р", 1241, ва, 
4030 ЕТ п=а(2) "р", 50, 80, "а, -10, 13, 1.2, 
4040 ОВАМ шп, п "р", 20,90, "1", 20, 20 
4050 РЕТОРН 8741 РАТА "р", 38, 109, "р", 39, 108, 
уз "р", 30, 80, "1", 0, -З2, 
5000 изображение окружностей яр", 210, 80, "1", 0, -32, 
5010 60 598 2700 "р", 30, 50, _"1*, 180, 0, 
5020 ЦЕТ м-а(1) "р", 32,51, "р", 52, ЦО, 
5030 ЕТ п=а(2) "р", 208, 51, "Р", 208, 49 
5040 ТЕТ г:а(3) 8742 РАТА "\", 8, 16,."Н=3", 
5050 СТВСЬЕ в, п, г О А МЕ, 
5060 КЕТУРН "4", 10, 7, "а1ха=...”, 
а нь ака зай ЕВ, ОУ и” у 
6000 ВЕМ изображение дуг. В строках с 1000 по г009 вы 
6010 60 $08 гт00 можете организовать ввод ответов 
6020 ТЕТ ш:а(1) от ученика, проверку их правиль- 
6030 ГЕТ п:а(2) ности и принятие решения, Решений! 
6040 ТЕТ а!+а-а(3) может быть несколько. Если ответ 
6050 ОРАМ ш, п, а1+а! верен, то либо дать поощрение, 
6060 ВЕТОРН либо перейти к очередному вопро- 


ор уены я я кво юн су, либо и то и другое вместе, 
7000' ВЕМ печать текста на экране, Если неверен, ‘то либо дать под- 
начиная с заданной позиции № п, сказку, например показать рас- 
где щ - номер строки от 0 до 21, четную формулу, либо дать пори- 


ап - номер столбца от о до 31. цание. Все подсказки и пр. со- 

7010 СО $08 2700 общения тоже должны  краниться 

7020 ВЕАБ 1$ где-то в строках ВАТА и вызывать 

7030 СЕТ щ:а(!} их надо с использованием опера- 

7040 ГЕТ п=а(2) тора КЕЗТОКЕ перед ВЕАР. 

7050 РЕТНТ АТ шп; 13 Напимер: РЕЗТОВЕ 9000+п*{0+9 

7060 ВЕТОВН Здесь п- номер билета, ач - 
А КЕ ЛЖ а флажок, которых зависит от пра- 

8000 РЕМ Здесь в строках АТА вильности ответа. 

хранятся схемы, чертежи’и рисунки 9:0 - ответ верен, поотшрить.. 

для Вашей програмны. Ч:1 - ответ неверен, дать вто- 

8010 РАТА...... а РУЮ ПОПЫТКУ И ПОЖУРИТЬ. 


В ее 9:2 - ответ опять неверен, дать 
ёт 30` АТА . 1", 30, о, з подсказку, 
„1“, 20, 0, Ч=3 - ученик просто не знает на- 
"1", за, 0, териала, сделать вывод. 


Ре Организовать в таком духе диа- 
ь лог ученика и компьютера Вы смо- 
$8731 РАТА = "1*, 40, 0, хете всего за несколько дней. Не 


„1, за, 0, ставьте для начала сверхзадач, и 
"1*, -за, 0, Вы увидите, что компьютер станет 
прекрасным инструментом в школе. 


8732 РАТА "р", 154, 139, "1", 20, 0, Мы не сонневаемся, что Вы су- 
. "}", 0, -20, "1", го, 0, неете найти новые более эффек- 
“1”, 0, 6, "1", 32, 0, тивные решения по сСтруктурирова- 

те сле нир данных. Ны специально огра- 

"1", 0,5 ничились не самыми головоломны- 

8733 БРАТА "р", 226, 119, "1", 20,0, ми примерами, чтобы разбудить 


"р", 30, 119, ”1", 0, -20, Вашу творческую мысль, и если нам 
"1", 50,0, "1", 0, 6, это удалось, то значит наша цель 
Е достигнута. 


Сегодня ИНФОРКОН начинает пе- 
чатать серию статей, посвященных 
Работе с наиболее популярными 
программами. Открывает эту серию 
описание работы с языком про- 
граммирования У5 НЕСАВАЗТС, Аб- 
бревиатура У5$5 возникла потому, 
что в Англии этот язык был впер- 
вые представлен на страницах 
хурнала УОУЕ 5РЕСТКУМ. Позже на 
его страницах неоднократно по- 
мешались интересные прикладные 
|программы, написанные на этом 
языке. Видимо в силу конкурентной 


х- СОНРИТТИС, 51Н- 
СТАТЕ РЕОСВАМ5, и у нас в стране 
внедрение этого языка в практику 
программирования несколько затя- 
нулось, а напрасно, По нашему 
мнению, этот язык наилучшим обра- 
зон подходит для создания обучаю- 
щих програмн по сравнению с пру- 
пгими известными для "СПЕКТРУНа" 
языкани программирования. 


ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
1. Программа занимает порядка 
20К_и'располагается в верхних об- 


Уникальной особенностью яв- 
пляется то, что кроме основного 
шрифта она поддерживает одновре- 
ненно еше и два подзагружаеных. 
Обратите внимание те, кто пишет 
программы обучения английскому 
языку, Одновременно на экране Вы 
можете иметь и русский и англий- 
ский текст и транскрипцию. 

3. Каждый из этих шрифтов но- 
жет одноврененно(!) в пределах 
одного экрана изображаться че- 
ТЫРЬМЯ размерами от 16 до 64 зна- 
ков в строке. 

4. Дополнительно к этому Вы 
можете легко печатать символами 
любого размера, хоть во весь эк- 
ран, можете делать из них “бегу- 
шую СТРОКУ" (как насчет исполне- 
ния ТИТРОВ и заставок к видео- 
Фильнам, конечно если в Вашем 
компьютере есть видеовыход, как в 
Фирменном?) 

5. Возможно создание и исполь- 
зование до 10 окон в пределах эк- 
рана. Произвольный "скроллинг" 

горизонтали и 
Уникальная воз- 


окне и результат ее работы в дру- 
гом. ь 

6. ШИРОКИЕ ВОЗМОЖНОСТИ СТРУК- 
ТУРНОГО ПРОГРАаММИиРрОВания благода- 
ря наличир понятия "процедура". 
Большие программы сразу перестают 
быть проклятьем БЕИСИКа, появля- 
ется возможность коллективного 
написания програмн, более того, 
созданные Вами процедуры Вы но- 
хжете переносить из программы в 
программу без изменений создав 
себе тем самым библиотеку и со- 


7. Новые операторы цикла. 

8. Дополнительные отладочные 
операторы. 

9. улучшенные 
управления звуком. 

10. Встроенный монитор для 
легкого внедрения в нашинный ‘код 
с дельр проверки и внесения изме- 
нений. 

Обрашаен Ваше внимание на то, 


возножности 


‘ЧТо МЕбАВАЗТС поддерживает и все 


конанды и Функции стандартного 
встроенного БЕЙСИКа и, ПОСКОЛЬКУ 
приступая к новому языку, Вы по 
крайней мере с ними должны быть 
знакомы, мы АБСОЛЮТНО не буден 
расснатривать стандартные конан- 


ды, а остановимся только на но-' 


ИНФОРКОМ выражает глубокую 
признательность Пашорину В.И, из 
города Балашова Саратовской оба. ‚ 
который выполнил перевод с ан- 
глийского языка Фирменной ин- 
струкции. Техническое редактиро- 
вание и вступительная статья - 
наши. 

' 
1. КЛАВИАТУРА 

После запуска программы Вы 
увидите короткое сообщение и нми- 
гающий квадрат в левом нижнем 
углу экрана. Это новый курсор. Он. 
показывает, где будет помещаться 
вводиная информация. В МЕГАБЕИСИ- 
Ке для ввода информации может ис- 
пользоваться весь экран, а не 
только две нижние строки, как при 
работе со стандартным БЕИСИКом, 
содержащимся в ПЗУ компьютера. 

Попытайтесь записать несколько 
символов с клавиатуры, и Вы заме- 
тите, что привычные Ван ключевые 
слова, соответствующие нажатой 
клавише не появляются на экране, 
а появляются только одиночные 
символы, Теперь Вам придется 
записывать все операторы  пол- 
аостью, так, как это делается на 
большинстве компьютеров. 

Например, чтобы набрать слово 
РЕТНТ, Вам уже недостаточно прос- 
то нажать на клавишу "Р", а при- 
цется набрать 'Р’, °В’,*Т’, *Н’, "Т* 
полностью. Впрочем, — некоторые 
операторы, пришедшие из БЕЙСИКа, 
ножно записывать и в сокращенной 
форме, но она должна заканчивать- 
ся точкой. Ниже мы привели список 
этих ключевык слов, указав где 
должна стоять точка. 

} ВЕ. ЕР В. 1 
ВР. ТЕНТ СН. в$ 
СЬЕ, АВ СГ, ОЕ 
СОН. ТТНУЕ — БА.ТА 
ЕВ. А5Е 


Р, ОКНАТ 
Т. ККЕУТ $ 
1. ЕН 

ГР. РЕТИТ 
Н. ОУЕ 
ОР, ЕВ 
РАЦ. ЗЕ 
:Р. ОТНТ 
КЕ. АБ 

Е. НР 
ЭТ. 3 

0, 58 


При записи операторов типа `60 
ТО не забывайте делать пропуски. 
компьютер поймет 60 10, но при 
записи ОТО выдаст сообщение об 
ошибке ЗУМТАХ ЕЮРОК. 
Нижняя строка показывает режим 
курсора: 
1’ - ЛИТерный строчный САР5 ОРЕ 


*С’ - литеркый прописной САР$ ОН 
3’ - графический 
`Е’ - расширенный ЕХТЕНОЕХ 


РЕДАКТИРОВАНИЕ 
В программе реализован доволь- 

но необычный режим редактирова- 

ния, КОТОРЫЙ имитирует ПОЛНОэЭк- 

ранный редактор. Для этого в ра- 

боте участвуют два курсора. Пер- 

ВЫЙ - ВХОДНОЙ КУРСОР, а ВТОРОЙ - 

СОРУ-КУРСОР. 

Клавищи управления редактором: 

КЛАВИША "НАЗНАЧЕНИЕ 

ЕРТТ -копирование очередно- 
го символа в буфер 
редактора, ] 

ТВОЕ УТОЕО -удаление всей строки. 

ТНУ. УТОЕО -удалекие символа спра 
ва от курсора. 

СОВ5. ТЕРТ -перемешение курсора 
влево на один символ. 

С085. ЕТСНТ-вправо на один симв. 

С0Е5. ПР  -вверя на один символ. 

СИЕ5. РОМН -вниз на один символ. 

РЕГЕТЕ -удаление символа сле- 
ва от курсора. 

<= -перемещение курсора в 
начало строки. 

<> - удаление всех симво- 
лов от курсора до на- 
чала строки. 

Не -перемещение курсора в 
конец строки. 

ЗСРЕЕМ$ -пистинг. програнны. | 

ов -перемешение указателя 

текущей строки вверх 

и листинг. 

-то же, но вниз. 

-Перемещение ' СОРУ-КУР- 

сора влево. 

- то же, но вниз. 

- то же, но вверх. 

- То же, но вправо. 

- Копирование символа 

от СОРУ-Курсора к вы- 

ХОДНОМУ КУРСору. Эта 

команда может исполь- 

зоваться только при 

работе с символами 

стандартного разнера, 

но не в режимах 64 

знака в строке и не с 

символами двойной ши- 

рины и высоты. 

-Перемещение СОРУ-кур- 

сора на следуюше ок- 


ОСУЕВ 


но. 

-возврамение СОРУ-КУРр- 
сора в левый верхний] 
угол окна. 


ТНУЕВ5Е 


В режиме редактирования на эк- 
ране присутствуют три окна. 

О - окно индикации информации, 
поступающей от пользователя и вы- 
дачи сообщений об ошибках. 

1 - окно автоматического лис- 
тинга програмны. 

2 - окно выходной информации. 

Подробнее об окнах мы напишем 
в следующем выпуске. В первый но- 
мент после загрузки НЕГАБЕИСИКА 
Вам может показаться, что у Вас 
только одно окно, но это не так, 
поскольку окна имеют право пере- 
крывать друг друга. 

В отличие от встроенного ре- 
дактора, в НЕГАБЕЙСИКе Вы можете 
напрямую вызывать нужную, а не 
только текущую строку на редакти- 
рование. Это делается подачей ко- 
нанды БОТТ п. Здесь п-номер нуж- 
ной Вам строки. 


{Продолжение в следующем выпуске) 


св 


| ВОПРОС НАШЕГО ЧИТАТЕЛЯ: 
Уважаемый ИНФОРКОМ! В своей раз- 
работке "Большие Возножности Ва- 
шего СПЕКТРУМа" Вы пишете о том, 
что в 128 кнлобайтных моделях об- 
ласть памяти, которая в 48 кило- 
байтных нашинах отводилась для 
буфера принтера, теперь занята 
новыми системными переменными. 
Эта область расположена в адресах 
с 23296 по 23551. Но как же так, 
ведь у компьютеров с памятью 128К 
размер ПЗУ равен 32К? Почему же в 
его пределах может существовать 
область систенных переменных? 
* * * ‘ 

Вопросы, подобные- приведенно- 
му, нам задают многие читатели. И 
это не случайно. Если инФормаци- 
онный голод по 48-килобайтным ма- 
шинам еще как-то утоляется, в том 
| числе и нашими стараниями, то про 
модели 128К этого пока сказать 
нельзя, Многие просят рассказать 
06 организации памяти в этом 
| компьютере, а она действительно 
несколько необычна. Дело в том, 
Что З1ЫСЬАТЕ ВЕЗЕАБСН, приступая 
|к этой разработке поставила зада- 
чу добиться в первую очередь нак- 
симальной совместимости со свои- 
ни предыдущини моделями 5РЕСТ- 
КОМ 16 и ЗРЕСТРИУМ 48 как по про- 
граммному обеспечению, таки по 
имеющемуся периферийному окруже- 
нию, Именно это требование и на- 
ложило серьезный отпечаток на 
организацию памяти в новой моде- 
ли. 
В нескольких номерах 7Х-РЕВЮ 
ны поделимся с Вани тен, что 
знаем по этому вопросу. 


| Во-первых, основным отличиен 
| этой модели от своих предшествен- 
ников является очевидно значи- 
тельное увеличение как оператив- 

так и постоянной паняти. 
Фактически "СПЕКТРУМН 128“ имеет 
з2к ПЗУ и 128К ОЗУ, т.е. всего 
160 килобайт. Отнюдь неналое ко- 
личество для домашнего ПК! И ор- 
ганизована эта память в страницы. 
Страница - это просто отдельный 
блок памяти. Каждая страница име- 
ет 16 килобайт и, тен самым, в 
12в-килобайтных машинак  ножно 
выделить 2 страницы ПЗУ и восень 


зек (ПЗУ) 
8*16К =128К (03У) 

Те, кто читал уже наши разра- 
ботки, знают, что в обычном 
"СПЕКТРУНЕ-48" память непрерывна 
и имеет 65535 байтов (64К). В 
шестнадцатиричной системе ее ад- 
реса записываются от 0000 до 
ЕЕЕР, причем первые 16к, ще. от 
0000 до ЗЕРЕ занимает ПЗУ, /а ос- 
тальное - ОЗУ. Понятно, что если 
ны хотин записать адреса в конпь- 

имеющен больший объем 
то четырех знаков шест- 


и необходимо вводить 
лятый знак, тогда адреса могут 


записываться, 
скажем, бАВСр. 

для того, чтобы разобраться 
как все это работает, давайте 
рассмотрим сначала организацию 
ЙЗУ, ответив на вопрос нашего чи- 
тателя, 


скажем 13579 или, 


ПЗУ организовано в две страни- 
цы, каждая из которык имеет по 
16К. Первая страница имеет адреса 
от 00000 до ОЗРЕР и называется 
П3У-0, или "Новым ПЗУ”. Когда Вы 
впервые включаете компьютер в 
сеть, или нажимете кнопку ВЕЗЕТ, 
если у Вас она есть, то происхо- 
дит старт с нулевого адреса инен- 
но этого ПЗУ. "Новое ПЗУ” дейст- 
вительно совершенно новое, его не 
было в моделях 48кК. 

Вторая страница ПЗУ называется 
П3У-1 и имеет адреса от 10000 до 
1ЗРЕРЕ. ЕГО иногда называют ”Ста- 
Рым ПЗУ". Хоть в него и были вне- 
сены небольшие изменения, но 
практически оно соответствует то- 
му ПЗУ, которое стоит в 48-кило- 
байтных компьютерах. Обратите 
внимание, что теперь уже. адрес- 
ное пространство не является не- 
прерывным, т.е. есть очевидный 
зазор между концом нулевого ПЗУ 
ОЗРЕР и началом первого ПЗУ - 
10000: 

Сердцем компьютера является, 
как известно процессор. Синклер- 
совместимые компьютеры собраны на 
процессоре 7-80, который ножет 
работать с 16-битной ‘ адресацией. 
Другими словами, адресное  про- 
странство, которое в состоянии 
обслужить этот процессор, состав- 
ляет = в шестнадцатой степени 
байтов, т.е. 64 килобайта, точнее 
65536 адресов. Никаких других ад- 
ресов вне этих процессор не знает 
и знать не может. Поэтому в ко- 
мандах процессора все адреса 
могут вырахаться только четырьмя 
разрядани шестнадцатиричных чи- 
сел, но никак не пятью. Например, 
комада СМЛ, может быть записана 
только как САМ, ппоп, но никак не 
как САМ. хиппи. Точно также и все 
регистры процессора, даже двойные 
никак не могут содержать числа 
больше 4-к разрядов (в шестнадца- 
тиричном виде). Где же выход? Как 
работать с адресами ПЗУ типа 
02468 или 12468? 

А выход очень простой. Он сос- 
тоит в том, что команда САМ. 2468 
означает то же самое, что и ко- 
нанда САМ, 02468, и то же самое, 
что и СМА 12468. Все зависит 
только от того, какая страница 
ПЗУ подключена в данный момент - 
нулевая или первая. ‘Процессору 
все равно, с какой работать, но 
только с одной. 06е вместе не 
могут быть подключены, или, как 
говорят "впечатаны”, никогда. . 

Поскольку существуют только 
два ПЗУ, то конечио такие адреса, 
как скажен А2468 не могут сушест- 
вовать, но те, кто разрабатывают 
разнообразные периферийные уст- 
ройства с "теневым” (замешающим) 
[ЗУ могут рассматривать их адрес- 
ные пространства как 2-ую стра- 
ницу ПЗУ, третью и т.д. Надо 
только позаботиться, чтобы она 
была правильно впечатана в нужное 
время и в нужное место. О том как 
впечатываются страницы в 128-ки- 


лобайтных "СПЕКТРУНах" мы расска-| 
хен в следующем выпуске, 
остановимся на страничной органи- 
зации озу. 


Адресное пространство ОЗУ сос- 
тавляют адреса от С000 до РЕРЕ и, 
так же как и для ПЗУ, 
быть впечатана только одна стра- 
ница. Страницы ОЗУ нумеруются от! 
О до Т, всего их восемь и, соот- 
ветственно, адреса ОЗУ ногут бить 
представлены для ‘соответствующих! 
страниц как: 

03У-0 06000’ - ОЕРЕЕ; 

О3У-1 16000 - 1РЕЕЕ; 

93У-6 

о3ЗУ-т 7С000.- ТЕРРЕ. 

То 03У, которое в данный мо- 
мент впечатано, считается теку- 
шин 03У или, иначе говоря, те- 
кущей страницей. Номер текушей 
страницы таким образом, 
числом от 0 до Т, 
числами, входяшини в адрес, 
цессор работает как с обычными 
четырекразрядными шестнадцати- | 
ричными числами. 

Теперь внимательный читатель! 
наверное уже почувствовал,  что| 
здесь что-то не так. | 

Ны сказали выше, что все адре-| 
са от х0000 до ХЗЕРР принадлехат!| 
ПЗУ, а все адреса от хС000 до| 
ХРЕРР принадлежат 03у, а куда же! 
подевались адреса от 4000 до! 
ВЕРР, Т.е. целых з2к? | 

Ответ постаточно неожиданный. | 
Этот участок разбит на два блока 
по 16К. й } 

Первый - от 4000 до ТРЕЕ. 

Второй - от 8000 до ВЕБЕ, 

За первым постоянно закреплена) 
пятая страница озу, 
страница 2. Итак, | 
страницы имеют постоянное закреп-| 
ленное за ними место, да еще мо-| 
гут впечатываться в веркние 
компьютера, как и все 
страницы, Возникает | 
ситуация, когда адрес 4000 озна- 
чает то же саное, что и 506000. 
Соответственно тождественны и| 
адреса: 

5000 и 50000 

7000 и 5Р000. 

То же относится и к странице г. | 

Таким ТРЮком К. Синклер создает 
иллюзию непрерывности адресного! 
пространства в | 
машинах, 
можность программной совнестимос- 
ти с предыдущими моделями. С точ- 
ки зрения процессора теперь любой 
доступный ему адрес от 0000 до 
ЕРЕР Физически что-то означает. В 
каждом адресе всегда есть ячейка 
памяти, причем ячейки от 0000 до 
ЗРЕР представляют ПЗУ, 
ные - 037, | 
непрерывно от 4000 до РЕЕР, все 
как в обычных "СПЕКТРУМах”. 

# * * 


$6000 и 5Е000 


На этом мы прервемся до следу- 


ющего номера, в котором расскажем 
© том. как выполняется впечатыва- 
ние страниц ПЗУ и ОЗУ. а заодно 
расскажек о тон малоизвестном 
факте, что конпьютеры 128К имерт 
две экранных области вместо 
одной. 
* " 


а сейчас! 


сюда может! 


‘нужно оператору КЕАГ, 


РАЗДЕЛ 
АЛЯ 
НАЧИНАЮЩИХ 


Ны знаем, что особую сложность 


не говоря уже о ВЕБТОВЕЕ. 
|Профессионалы, если вспомнят свои 
конечно с нами сог- 
здесь две. 
Во-первых работа этих операторов 
неочевидна, то есть требует спе- 
циальных разъяснений, а во-вторых 
в БЕИСИКе есть замечательный опе- 
ратор 1КРУТ, который позволяет 
удобно организовывать ввод дан- 
ных, и начинающие предпочитают 
пользоваться им, 

сегодня мы предлагаен Вашему 

несложную  програмну, 

воспроизвести на 

несколько Простых 

мелодий. Работа звукового динани- 

ка здесь основывается на исполь- 

зовании оператора ВЕЕР ш, п. Пара- 

метр ш означает продолхительность 

звукового сигнала в секундах, а 

параметр п- высоту тона (частоту 
звукового сигнала). 

Эти паранетры вводятся с помо- 
шью операторов КЕАГР и АТА. Они 
|хранятся в строках РАТА и считы- 
ваются оттуда оператором КЕАР. 
Операторы БЕАР и БАТА работают в 

Когда програмна встречает 


она обращается к 
блихайшену неиспользованному до 
сих пор оператору РАТА и вводит 
из него столько чисел, сколько 
в нашем 

ЕСЛИ В 


случае - три (0, ки35). 


как данные прочи- 

они считаются использован- 

ными и больше к ним так просто не 
вернуться. ‚ 

После совместной работы ВЕАР и 
ТАТА возможны три варианта. Пер- 
вый, когда сколько данных потре- 
бовалось для ВЕАШ, столько и на- 


а в строках РАТА еше не 

все данные использованы, Это воз- 

никакой ошибки здесь нет. 

когда ВЕАР просит какие-то 

а строки РАТА уже исчер- 

В этон случае появляется 

сообщение типа 80 ` ОПТ ОЕ РАТА. 

что тому оператору 

КЕАГ, КОТОРЫЙ СТОИТ В 80-Й СТРО- 

не хватило данных в ПАТА. 

Скорее всего причина ошибки в 

тон, что Вы по невнимательности 

пропустили какое-то число, наби- 
рая строку РАТА. 

Если Вы подумали, что данные в 
строках РАТА ногут быть использо- 
ваны только раз и потом они недо- 
стижимы, то это не совсем так. 

сзератор 

где ННЫМЫ - номер 

например КЕЗТОВЕ 2500. 

Этот оператор “восстанавливает” 
строки БРАТА, начиная со строки 
ЫКЫН, после чего следующий опе- 


ратор БЕАР будет читать данные из 
этой строки и последующих и т. д. 
С помошью оператора ВЕЗТОКЕ 
можно не только "восстанавливать" 
строки ВАТА, но с тем же успехом 


и вообще нанипулировать данными, 
определяя какая строка когда бу- 
дет вводиться. 
Предлагаемая програмна 
Зам представление о тон, 
это проискодит. 
к 


даст 
как все 


и ® 

Введите программу и нажмите 
ВИН и ЕНТЕР. Вы можете остановить 
програмну с помошью САРЗ ЗНТЕТ + 
ЗРАСЕ (или клавиши ВВЕАК). 

10 ТЕТ щепа = 40: , 

ЬЕТ «зфаг4& : 300 : 

БЕТ &Р1ау : 400 

Здесь мы присвоили переменным 
значения номеров часто использу- 
юшихся строк, чтобы потом обра- 
шаться к строкан не по номеру, а 
по имени. Все-таки в имени есть 
какая-то информация, и если так 
делать почаще, то программа ста- 
новится понятнее, Бывает трудно 
разобраться в своей же программе, 
написанной пару месяцев назад. 

20 ВОБОЕК 4: РАРЕБ 3: ТНК 9 

30 ВЕТЕНТ 1: 615 

Выставили цвета экрана. 

40 БЕМ шепа 

50 БЕЗТОКЕ азфаг\ 

55 РОК п : 1! ТО 4: КЕАДО аз 

Прочитали из строки РАТА наз- 
вания четырех мелодий. 

60 РЕТНТ АТ 5+2кп, 1; РАРЕВ Т; 

п; "=*; аз; 

Распечатали их на экране. 

ТО НЕХТ п 

90 ТЫРОТ Р 

Запрос нонера мелодии, 
Вы хотите прослушать. 

100 1Р рР<{1 ОК Р>4 
60 ТО шепи 

В программе всего 4 нелодии и 
если нахата клавиша с номерон, 
которого нет, возврат в неню. 

110 1Р РФ ШТ(Р) ТНЕН С1.5: 
60 ТО шепы 
Если введено не целое число, 
то тоже возврат в меню. 
114 [ЕТ Р$=5ТЕ$ (Р) 
115 12 С00Е(Р3) ‹48 ОБ 
СОРЕ(р$}>57Т ТНЕН С15; 
60 ТО шепи 

Если нахата не цифра, а иная 
клавиша, то тоже возврат. Коды 
цифр лежат в интервале от 48 до 
57. Остальные символы - не цифры. 

130 С13 

140 ТНРОТ РАРЕВ Т; "вом щапу?”; у 
Сколько раз повторить мелодию? 

150 "ЕТ у = ТТУ 

160 ТЕ у<{! ТНЕН 60 ТО щепа 

180 ВЕЗТОВЕ азЗаг{ +Р 

Очередной КЕАР устанавливается 
на название избранной мелодии. 

190 БЕАР аз: у 

Теперь  рассчитаен величину 
“к”, необходимую для центрирова- 
ния названия мелодии на экране. 

200 ЕТ 5% = "М" 

Это графический символ. он 
вводится в графическом режиме 
нажатием САР$ 5НТЕТ+8. Переход в 
графический режин выполняется 
нахатиен САРЗ 51ЕТ +9 (появится 
КУРСОР 6). 

210 ТЕТ К-ТНТ( (32-ГЕНа$) /г): 
215 ЦЕТ 3$:" * 
Здесь один пробел. 
220 РЕТЫТ АТ 11, К-г; 
Ъ$: 33; ; а3; 3%; 3%; 5$ 


которую 


С1.5: 


РАРЕЕ Т; 


Нарисуенм ранку вокруг названия. 
240 РОВ п = К-! ТО ГЕН а$+К+2 
250 РЕТНТ АТ 10, п; РАРЕК Т; 3%; 

АТ 12, п; 33; 

АТ 10, К-2; Ъ; 

АТ 12, к-2; 3; 

АТ 10, БЕЕ а$+К+2; $; 
АТ 12, ТЕН а$+К+2; 53; 

255 НЕХТ п 
260 РОВ п-=К-2 ТО ТЕН а3+К+2; 

РЕТНТ АТ 9, п; ТНК 0; Ь; 
АТ 13,0; 5$ 

2655 НЕХТ п 
270 БЕЗТОВЕ Рау +Р 
215 ВБАО а, г, $ 

Ввели паранетры нелодий: 

я - количество нот; 
Г - РИТИ (темп); 
3 - пауза между повторани. 

Далее идет сано исполнение 

избранной мелодии. 

280 РОБ ш = 1 ТУ 

281 ВЕЗТОВЕ ар1ау + р*100 
22 

283 

284 

285 

286 

290 НЕХТ 


РАТА "Ме1о4у 
РАТА "Не1оау 
РАТА "Ме1оду 
РАТА *Ме1о4у 
ВЕН -- 
ДАТА 23, 6, 16 
АТА Т@, 4, 75 
РАТА 38, 3, 1 
ТАТА 33, 3, 33 
ВЕН ---Ме1оау опе---- 
АТА г, 0,2, 0, 2,4, 2,7 
ГАТА 6, 12, 10,9, 2,9, 2,5 
ДАТА а, Т, 2, 9, 16, т, 2,0 
БРАТА 2, 0, 2,4, 1,Т,1,Т 
ДАТА 6, Т, 10, 2, 2,4, 2,5 
РАТА 2, 4,2, 2, 14,0 
ВЕМ ---Нетоду &чо---- 
РАТА г, г, г, Т, 3,1, 1,7 
РАТА 1, Т, 3, 11, 2,7, 2,9 
ДАТА 3,9, 1,9, 1,9, $, 12 
РАТА 2, 9, 2, 11,2, 9, 2, т 
РАТА г. ‚за, 2, 11,2, 11 
РАТА. ‚9,4, 9, 1,2 
РАТА 1, 2,2, т, 2, т, 2,Т 
РАТА 1, Т, 3, 11, 2, Т, 2,9 
АТА 3,9, 1,9, 1, 9, 3, 12 
РАТА 1,9,1,9, 1, 11, 3, 14 
РАТА г, 12, 1, 11,3, 14, г, 12 
РАТА 3,11, 1,7, 2,9, 4,7 

2, г, 3, Т, 1, т, 2, т 

Е 3 


1, 9,1, 9, 1, 11, 3, 14 
2, 12,1, 11, 3, 14, г, 12 
3,11, 1, Т, 2, 9, 4, Т 
----Методу 15гее---- 
1, 0,1, 0, а, 5, 2,5 

2, 9,1, 0, 1,9, 2, 10 

2, 10,2, 14, 1,10, 1,10 
2, 9,2, 9,2, 12, 1,9, 
1, 3, а, Т, г, Т, 2, +2 

2, 0,2, 5, 1,5, 1,5 

2, 9,1, 12, 1,9, 2,10‘ 
2, 10,2, 14, 2, 10, 2,9 
1, 9, 1,9, 2, 0, 2,9 

2, Т, 2,5 

----Не1оау зомг---- 
2, Т, 2, 11,2, 11,6, 11 
г, Т, 2,9, 1, 11, 1,9 

6, Т, 2, Т, г, 11, 2,14 
6, 14, 2, 9,2, 11,8, 14 
2, 14, 2, 16, 2, 14, 6, 11 
1, 9,1, Т, а, 14, 2, 11 
6, 2,1, 2,1, 2, 2,4 

г, Т, 6, 9, 2, 2, 2,4, 6,7 


МАСНТАГЕ 
СОрЕ 


В данной статье разобран ори- 
гинальный метод выполнения кон- 
прессии и декомпрессии экранной 
области “СПЕКТРУНМА", Подробные 
комментарии позволяют использо- 
вать этот материал не только как 
полезную процедуру, но и как по- 
собие тен, самостоятельно 
изучает программирование в нма- 
шинных кодак и на языке АССЕН- 
БЛЕРА. 

ИНФОРКОМ выражает глубокую 
признательность И. девятко из 
г. Нальчика, разработавшему и про- 
комментировавшену эти процедуры. 

| Текническое редактирование. вы- 
полнено ИНФОРКОНоНн. 


Экранная область в памяти ком- 
пьютера начинается с адреса 16384 
и занимает 6912 байтов. Если Ваша 
программа содержит несколько кар- 
тинок (экранов), то хранить их в 
памяти - дело довольно расточи- 
поэтому желательно про- 
вести компрессию (архивацию) эк- 
рана перед отправлением его в 
память на хранение и,  соответст- 
венно надо выполнять декомлрессию 
перед выдачей картинки на экран. 
Если внимательно проанализиро- 
вать содержимое экранной области 
памяти, то можно увидеть, что не- 
которые значения повторяются нно- 
|гократно. Предлагаемый здесь ал- 
горити основан на том, 


то их значения просто переписыва- 
ются в новую область, иначе пере- 
писываются первые два числа из 
Группы повторяющихся, а за ними 
ставится двухбайтное число, пока- 
зыварщее количество повторений. 


1. ПРОГРАММА КОМПРЕССИИ 

О НЕ, 16384 ; В НН, -счетчик в эк- 
ранной области. 

р ВС, 6911 ; - в ВС -количество 

ТО ОЕ, АООЕ ; 


байтов экрана. 

- в ГЕ - адрес, в 
котором организуется 
хранение экрана. ' 
величину АБОБ выберите сами. 
Экран содержит 6912 байтов, 


т.е. эта ре- 
гистровая пара будет работать "за 
двоик". Возникает необходиность 
как-то сообщить програмие о тон, 
что экранная область кончилась, 
для этого с последним 6912-ым 
байтом мы сделаем несложную на- 


инвертированную копию  предпос- 
леднего байта. Теперь мы можем 
компрессировать 6911 байтов, 


твердо зная, что 6912-ый снимем 
На АССЕНБЛЕРе это вы- 
глядит так; 


АПР НГ, БС ; Н.=НЫ+ВС, теперь в Н. 
находится адрес послед- 
. него байта. 

110 А, (Н.) ; Значение последнего 
байта засылается в ак- 


РУЗН АР; 


кумудятор и 
отправляется на стек. 

ПЕСН, ; НЬ=НЬ-1, теперь в НЕ, 

находится адрес предпо- 


Ны сохраним его на’ 


следнего байта. 


ГЛ А, (НЫ) ; ЕГО значение поступа- 
ет в аккумулятор, 

СРЬ ; инвертируется и 

НС нь ; копируется в послед- 

12 (НЫ, А; ний байт, 


После этого последний байт ра- 
вен 255-предпоследний. 
ХО А } Сброс флага переноса. 
Это необходимо потому, что да- 
лее мы применяем команку $ВС, 
ведь простого вычитания 598 для 
двухбайтных чисел не бывает. 
55С НЬ, ВС ;НЬ=НЬ-ВС - установка в 
М, адреса начала кон- 
прессируемой области, 
Ны могли бы эти операции и 
упростить, если бы пользовались 
готовыми значениями адресов, но 
ны этого не делали, чтобы проце- 
дура была. универсальной и ногла 
бы приненяться и для компрессиро- 
вания других областей памяти. 
10 ТЛА, (НЬ) ; В акк-р идет байт 
из исходной области 
рт ; и переносится по 
адресу, на который 
указывает ПЕ. 
ЕС С ; это проверка ВС 
нс с ; на о и переход на 
ЗЕ Н7,11 ; метку [К (ко- 
ЕС В ; нец), если 0 до- 
79.0: } СТигнУт. 
ЗВ 2, 1КОН ; 
Обычно проверку на ноль делают 
не так, а проще: 
го А, В 
[3 с 
В нашем случае этого делать 
нельзя, т.к. регистр А уже занят 
и пришлось бы его сохранять на 


стеке: 

РОЗН АР 

12 АВ 

[2.3 с 

РОР АР, - 
Но это уже работает не так быст- 
ро, как приведенный нами метод. 


11 СР (НЫ) ;Следующий байт ра- 
- вен предыдущему? 
3%  Н2,10; Если нет, то на 
1.0 (копирование). 
ОЕ ; Иначе копируем 
РУЗН ВС ; еще раз и запоми- 


наем ВС на стеке. 
10 вС,0; организуем в ВС 
счетчик повторов. 


13 СР {НГ) :Следующий байт ра- 
вен предыдущему? 

3$ 17,12; Если нет, то на 

12 (восстановление 
прежнего состояния) 

ТНС ВС ;Нарашиваем счетчик 

15 Н ги переходим к сае- 

дующему байту. 

к 13 ‚Повторяем проверку 
12 12 АС ; записываем в при- 

10 (ФЕ), А; емник количество 

ТИС (ФЕ) ; повторений, взя- 

1 АВ ; тое из вс. 

Тр (РЕ), А; 

ТЕС 2Е $ РЕ=ГЕ+1, 

После этого в БЕ содержтися 
адрес первого пустого места в 
приемнике. 

ЕХ (5Р), НЫ: НЬ сохр, на стеке 

и из стека установ- 
ленное значение ВС 
восстанавл. в Ни. 

ХЕ А } Сброс флага С. 


ЗС Н., ВС; Н.-Н.-ВС 
Теперь мы имеем в НЬ количест- 
во байтов, которое осталось кон- 


прессировать, 
ЕХ (5Р, БС); Двухходовая пере- 
РОР ВС ; броска из НЬ в ВС 


через стек с вос- 


7530 21 00 40 то нь, 163841 
7533 01 РЕ 1А О ВС, 6911 
7536 11 00 80 Гр РЕ, 32168 
7539 09 АБР НГ, ВС 
Т53А ТЕ ЬЬ А, (НЫ) 
Т53В Е5 РОЗН НЫ 
753С 2В РЕС НЫ 
7530 ТЕ Бр А, (НН) 
Т53Е 2 СРЬ 

Т5ЗР 23 тис нь 
7540 77 р (НЫ, А 
7541 АР ХОЕ А 

7542 `Ерй 42 $ВС Ш. ВС 
154% ТЕ 10 Ш) А, (Но) 
7546 ЕРШ АО Ърт ) 
7548 00 ТЕС!С 

7549 ©С Сс 

Т54А 20 04 Е КЕ 
754С 05 ЕС В. 
7542 04 11С в 

Т54Е 28 го 8 2 к 
7550 ВЕ 11 СР 
7551 го Ре 3 12,10 
7553 ЕП АО ьот 

7554 С5 РУ$Н ВС 
1555 01 00 00 тр вс, 00 
7558 ВЕ 13 СР 
7559 го 04 в м2,та 
755В 035 тНС ВС 
7155С 23 нс нь 
7550 18 Р9 В 13 
Т55Р 19 12 12 АС 
71560 12 Ьр (ФЕ), А 
1561 13 ТЫС ОЕ 
7562 18 Тр АВ 
7563 12 2 (ФЕУА 
71564 13 $ ТНС РЕ 
7565 ЕЗ ЕХ (ЗР).НЬ 
1566 АР ХО А 

7567 Е) 42 $вс нь, вс 
7569 Е ЕХ (ЭР), НЬ 
Т56А С1 РОР ВС 
7568 78 Тр АВ 
756С В: 0 с 

7560 20 05 3 Н2,10 
Т56Р Е ТЕ РОР АР 
75710 12 12 (ФЕ), А 
571 13 ТНС РЕ 
7572 5С9 ВЕТ 


становлением НЕ, 


ОА, В ; Проверка ВС на 0 
ос ; (на конец работы) 
Е 7,10 ; 

ТЕ РОР АР } Восстановление | 
последнего байта и 

О (ФЕ), А; напр. в приемник. 

1НС ОЕ ; РЕ-ОЕ+1 
РОЗН РЕ  ;Переброска из ГЕ в 
РОР ВС ;ВС через стек. 
КЕТ } Выход, 

длина сжатого блока равна со- 
держимону ВС нинус начальный ад- 


рес. Мы специально поместили 
зультат в ВС, 


бы легко выдать на экран. 
ПРИМЕР 


Адрес трансляции программы примем 
30000, а адрес хранения конмпрес- 
сированного экрана - 32тТ68. 


Адрес Наш. код Метка Мнемоника . 


‚Загрузите в экран какую-либо 
картинку, вызовите из  БЕИСИКа 
компрессирующую программу я 
РЕТНТ 05 30000 и запомните чис- 
ло, Которое получили, его надо 
будет указывать при декомпрессии. 

Зная конечный адрес и начало, 
МОЖНО ВЫЧИСЛИТЬ И ДЛИНУ: 

длина = Результат-32768 

Теперь можно выгрузиТЬь блок 
кодов: ЗАУЕ”ИиМЯ"СОРЕ 32168, длина. 


Процедуру декомпрессии мы да- 
дим в следующен выпуске. 


СЕКРЕТЬТ 
ПЗУ 


Надо ли объяснять какое значе- 
ние имеет постоянное запонинающее 
[устройство (ПЗУ) компьютера. В 
системе Синклер-Снектрум объем 
|ПЗУ составляет 16 килобайт, рас- 
|положено оно в нижних адресах 
|памяти от адреса 0000 до ЗРЕР, 
|что в десятиричной системе может 
быть записано как от 0 ‘до 16383. 

Содежиное ПЗУ составляет одна 

и сравнительно 
|крупная программа. Ее называют 
мониторон, и многое в компьютере 
[происходит под ее управлением. 
Она организует опрос клавиатуры, 
ввод/вывод программ с нагнитоФо- 
на, управляет выдачей информации 
на экран и принтер, весь диалог, 
[который Вы в БЕИСИКе ведете с 
компьютером, на самом деле ведет- 
|ся с этой программой. Монитор но- 
жет еще очень и очень многое. Те, 

«знают эту` програнму, 


Мы имеем очень много писем с 
просьбой рассказать о ПЗУ компью- 
тера, объяснить назначение и осо- 
|бенности работы некоторых вкодя- 
щих в него процедур. Выполняя 
многочисленные просьбы наших чи- 
тателей, ны начинаем сегодня пе- 
|чатать с продолжением свою разра- 
ботку "СЕКРЕТЫ ПЗУ". 

Задача, которую ны поставили, 
выглядит серьезной Дело в том, 
что основным первоисточником яв- 
ляется книга д-ра Яна Логана и 
|д-ра Фрэнка О’Хары "ТНЕ СОМРЬЕТЕ 
ЗРЕСТВУМ БОМ П1ЗАЗЗЕМВЫЕЕ". Эта 
книга вполне может считаться 
библией программиста на "СПЕКТРУ- 
МЕ", но ее внушительный объем 
(порядка 450 машинописных стра- 
ниц в русскоязычном переводе) де- 
лает невозножнын для нас ее. рас- 
пространение в рамках разумных 
цен. 

Пытаясь совместить желаемое и 
возможное, мы сделаем все, что 
| сумеем, чтобы дать Вам в этом 
году ПОЛНЫЙ обзор системного 


употребимых процедур ны 
дадим не только точки входа, но и 
условия обращения к ним, некото- 
рые наиболее интересные и поучи- 
тельные конструкции будут деталь- 
но разобраны и прокомнентированы, 
а для ПРОЧИХ мы укажем начало, 
|конец и конечно же назначение 
| процедуры. 
| Программы, содерхащиеся в ПЗУ 

областью 

системных переменных 
Названия системных переменных при 
этом мы будем указывать точно 
так, как это сделано в книге Вик- 
керса "Програннирование на языке 
БЕИСИК для компьютера СИНКЛЕР 7Х 
СПЕКТРУН", те же названия систен- 
ных переменных были применены на- 
ни в нашей разработке "Большие 
возможности Вашего СПЕКТРУНа". 


Поскольку изучая ПЗУ Вам необ- 
ходимо знать основы програмниро- 
вания в машинных кодах и на языке 
АССЕМБЛЕРа, реальную помощь Вам 
ножет оказать наша разработка 
"Первые шаги в машинных кодах", а 
если и после этого какие-либо 
нюансы будут ускользать от Вас, 
то многие програнмистские приемы 
освещены в нашей книге "Практикум 
по программированию в машинных 
кодах". Эти разработки - базовые. 
Не сделав их, мы не смели и приб- 
лихаться. к тому, чтобы начать 
освещение системного ПЗУ компью- 
тера. 


* к „ 
Нонитор ”СПЕКТРУМа” содержит 
ТРИ основные части: 
1. Процедуры управления вводом/ 
ВЫВОДОН, 
г, Интерпретатор БЕЙСИКа. 
3. Вычислительные процедуры. 
Поскольку эти части весьма 
значительны, ны васснотрим нони- 
тор, условно выделив в нем 10 
разделов. 
{Раздел инициализации. 
г. Обслуживание клавиатуры. 
3. Обслуживание звукового 
динамика. 
4. Работа с магнитоФоном. 
5. Поддержка экрана и принтера. 
6. Процедуры исполнения конанд. 
7. Интерпретатор конанд и 
БЕЙСИК- Строк. 
8. Расчет выражений. 
9. Арифнетические процедуры. 
10. Встроенный калькулятор. 
® х * 


Т. ПРОЦЕДУРЫ ИНИЦИАЛИЗАЦИИ 

0000-0007 - ЗТАЕТ. 

Процедура запускается ПРИ 
включении конпьютера в сеть, пос- 
ле нажатия кнопки ВЕЗЕТ, после 
команды кАНГОНТЕ 156 0. Она вы- 
ставляет вершину Физической памя- 
ти компьютера ЕРЕР в регистре РЕ, 
обнуляет аккумулятор и делает пе- 
реход к процедуре ЭТАБТ/НЕМ по 
адресу 11СВ. 

9008-0002 - ЕВКОЕВ-1. 

К этой процедуре происходит 
обращение, когда интерпретатор 
БЕЙСИКа Фиксирует ошибку. Проце- 
дура извлекает ацрес возникнове- 
ния ошибки из системной  перемен- 
ной СН_АБЬ и выставляет его в 
указателе (системной переменной) 
Х_РТЕ, после чего делает переход 
на процедуру обработки ошибки 
ЕБКОЕ-2 по адресу 0053. 

0010-0012 - РЕТИТ-А-1. 

Точка входа дия печати символа 
на экране или на принтере. При 
входе код печатаемого  синвола 
должен содерхаться в регистре А 
процессора. Процедура не делает 
ничего, просто передает управле- 
ние процедуре РЕ1НТ-А-2, которая 
находится по адресу 1522 и дейст- 
вительно занимается печатью. 

0013-0017 - не используются. 

0018-0018 - СЕТ-СНАЕ. 

Процедура принимает из систен- 
ной переменной СН_-АГР код симво- 
ла, который в настоящий момент 
обрабатывается интерпретатором 
БЕИСИКА и помещает его в аккуну- 
лятор процессора. 

001С-001Р - ТЕЗТ-СНАР. 

Проверяет, соответствует ли 
данный код печатнонму символу или 
нет. Если да, то происходит воз- 
врат в вызывающую процедуру. Если 


нет, -то работа продолжается.  для| 
проверки ТЕЗТ-СНАЕ использует об- | 
рашение к процедуре 5К1Р-ОУЕК, | 
находящейся в 0070. 

0020-0024 - НЕХТ-СНАК. | 

Увеличивает СН_АРР. на единицу, 
т.е. переходит к следующему сим- 
волу БЕЙСИК-СсТРОКИ и снова идет 
на проверку в ТЕЗТ-СНАБ (001С). 

0025-0027 - не используются. 

0028-С02А - ЕР-САГС. 

Вызов калькулятора. 

согв-оогг - не используются. 

0030-003Т - ВС-ЗРАСЕЗ. | 

Предназначена для выделения в| 
рабочей области БЕЙСИКа свободно-| 
го места заданного размера. Раз-| 
мер предварительно должен быть! 
установлен в регистровой паре ВС. | 
Собственно здесь вычисления не| 
ПРОИЗВОДЯТСЯ. ЭТО только  точка| 
входа. Управление передается на| 
процедуру ВЕЗЕБУЕ (169Е), 

Широко используется БЕИСИКОМ, 
особенно при редактировании, на- 
пример, когда Вы вставляете про- 
пущенкые строки или операторы. | 

0058-0047 - МАЗК-ТНТ. | 

очень важная процедура. 50 раз 
в секунду процессор 


тера и 
КЕУ- ТЕТ. 
0048-0052 - КЕЯ-ТНТ. 
Отсюда 50 раз в секунду вызы- 
вается процедура 
клавиатуры КЕТВОАЕО | 
целью определения была ли нажата] 
какая-либо клавиша. Когда часы| 
выставлены и клавиатура проверёе- 
на, управление вновь передается | 
процессору для продолжения той 
работы, которой он занимался до 
прерывания. | 
0053-0054 - ЕВВОВ-2. | 
ЕСЛИ БЕЙСИК-интерпретатор й 
встретил ошибку, то ее код от-| 
правляется на стек. Здесь код] 
ошибки снинается со стека и поме-| 
щается в регистр 1, процессора. 
0055-005Е - ЕВРОЕ-2. 
Код ошибки передается из 


ЕКЕ_НЕР, а на стек процессора по-| 
мещается адрес, определяющий куда| 
надо переходить для обработки 
ощибки. Он содержится в системной] 
переменной ЕЕК_5Р. Возврат выпол-| 
няется не сразу, а после перехода 
к процедуре ЗЕТ-З5ТК (16605), где| 
‚очишается стек калькулятора (не| 
путать со стеком процессора,  ко- 
торый именуют также машинным сте-| 
ком). 

Дополнительно сообщим, что 
использование новых нестандартных 
команд, как например команд МЕГА- | 
БЕИСИКа, ЛАЗЕР-БЕЙСИКа, БЕТА-БЕЙ-| 
Сика и т.п. организовано именно 
на этой системной переменной 
ЕВВ_ЗР. Интерпретатор встречает 
незнаконый или неожиданный син- 
вол, и идет на обработку ошибки| 
по выставленному в ЕЕЕ_5Р адресу, 
а там его ждут процедуры, которые 
отличают настоящую ошибку от до- 
пустиного расширения,  предусмот- 
ренного програнмой. 


9052-0065 - не используются, 

90066-006Р - КЕЗЕТ, 

й Процедура обработки ненаски- 
| рОоВанного прерывания. Сразу 
|скажем, что в Фирменном ПЗУ здесь 
содержится ошибка, 

При получении прерывания по 
линий ТИТ, процессор обращается к 
адресу 0066 (это заложено в уст- 
ройстве процессора), и здесь он 
должен найти адрес процедуры, ко- 
торая будет это прерывание обра- 
|батывать. 


РОЗН АР; запомнили на стеке 
|РОЗН НЬ  с;содержимое этик пар. 
ТР НЕ, (5680); - в регистр НЬ за- 


грухается содержимое систенной 
переменной, находящейся по 
указанному адресу - 5СВО. 

Не ишите эту систенную пе- 
ременную в литературе.  По- 
скольку цанная процедура не 
работает из-за содержашейся в 
ней ошибке, то и про эту сис- 
темную переменную нигде не 

| ПИШУТ, а говорят, что адрес 
| 5680 (23728) якобы не исполь- 
|  зуется. Должна же эта пере- 
менная называться НИТАОО и со- 
дерхать адрес, по Которому 
находится програнна, обраба- 
тывающая немаскируеное преры- 


| _ вание, 
[62 А,Н ; Проверка содержиного 
10 ь $ Н, на о. 
|Уе 17, 0070; ОШИБКА! 


Здесь должно быть К 27, 0070. 
| Должно быть так, что если в 
|  ММТАОР стоит 0, то переход в 
| 0070 и оттуда возврат, ничего 
не сделав. А если не 0, то пе- 
| РЕхОД ПО адресу из НМТАОО. 
УР (НЫ ; 

На самом же деле все проис- 
| ходит наоборот:если 0, то про- 
| искодит перекод по адресу 0, 

т.е. систенный сброс конпью- 


тера, а если не 0, то возврат, 
|  вичего не сделав. 

0570-0075  НОВЕЗЕТ. 
РОР Н. ; Восстановление содер- 
|РОР АЕ; жимого этих пар, 
| ВЕТН ; Возврат после обра- 


ботки ненаскированно- 

го прерывания. 
0074-007С - СН-АОЬ+1 
Процедура выполняет переход к 


ПОДЦИСКА ПРОДОЛЖАЕТСЯ 


| 
й 
| 
| Дорогие друзья! Вы только что 
|прочитали основной выпуск нашего 
|"Персонального Письма” пюбителян 
бытового персонального компьютера 
"2Х-5ресёгша", 
| Надеемся, что сейчас у Вас 
[есть четкое представление © его 
| целях, задачах и содержан 
| Кроне основного. выпуска мы 
|предлагаем Вашему вниманию также 
1и ТРИ приложения: "Игровое Прило- 
| жение", "Техническое Приложение“ 
и "Рекламное Приложение", 
| Если Вы подписались не на пол- 
ный комплект, то имеете вознох- 
|ность произвести доплату`до стои- 
мости полного комплекта и в самые 
|кратчайшие сроки начать получать 
|"2Хх-РЕВЮ" полностью. Напоминаем, 
|что цена получения ПОЛНОГО  конп- 
|лекта в течение года составляет 
|7ТО (семьдесят) руб. в ценах 1990 
| года. 


Доплата производится на наш. 


следующему интерпретируеному син- 
волу, увеличивает на единицу сис- 
тенную переменную СН_АРР и вводит 
новый символ в аккумулятор. 

0071-0094 - ЗЕТР-ОУЕВ. 

ПРи входе сюда в регистре А 
содерхится код символа, который 
сейчас обрабатывает интерпретатор 
БЕЙСИКА. Проверяется является ли 
он нориальным печатным символом 
или управляющим кодом. В первом 
спучае - возврат, а во втором 
код анализируется и производится 
переход к очередному символу или 
даже через один с выставлением 
Флага’ переноса или 6ез. Все 
зависит от того, какой символ был 
найден. 

0095-0204 - таблицы токенов. 

Вы, конечно знаете, что ключе- 
вые слова в БЕИСИКе на "СПЕКТРУ- 
МЕ” набираются не по буквам, а 
закреплены за своими клавитани. 
Здесь в ПЗУ находятся токены этих 
ключевых слов. Чтобы отделять их 
друг от друга последний синвол 
каждого  токена инвертирован, 
включением седьного бита, иначе 
говоря, к коду последнего символа 
прибавлено число 128. 

9205-0288 -таблицы клавиатуры. 

Этих таблиц - шесть для разных 
режимов, в которых может нахо- 
диться клавиатура. Они определяют 
какой символ, токен или управляю- 
ший код закреплен за данной кла- 
вишей. 

Более подробно: 

0205-022В -когда клавиатура 
находится в режинах 1. или С. 

0226-0245 -клавиатура в режине 
Е. Для буквенных клавиш без наха- 
тия САР ЗНТЕТ. 

9246-0252 -клавиатура в’ режиме 
Е. Для буквенных клавиш с нахатой 
клавишей САР5 5НТЕТ. 

0260-0259 -управляющие коды, 
закрепленные за цифровыни клави- 
шами при нажатой клавише САРЗ 
ЗНТЕТ, 

о26А-0283 - символы и токены, 
закрепленные за клавишами при на- 
хатии клавиши вместе с  ЗУМВОЬ 
НЕТ. 

0284-0г8В - клавиатура в режи- 
не Е. Для цифровых клавиш с наха- 
той клавишей 5УНВОГ ЗНТЕТ, 


Расчетный счет. Одновременно про- 
сим выслать нам сообщение © про- 
изведенной доплате с указанием 
Вашего регистрационного номера, 
Это позволит Ван получать полный 
комплект уже со второго выпуска 

Идя навстречу многочисленным 
просьбан читателей, хелаюшщим кон- 
плектовать свои подшивки из наших 
выпусков мы будем делать сквозную 
нумерацию страниц в 7Х-РЕВЮ как 
по всем приложениям, так и по 
всем выпускам, т.е, например пер- 
вая страница основного выпуска за 
февраль месяц будет: инеть 
новер 23 и т, д. 

Если Вы не являетесь зарегист- 
рированным получателем 7»-РЕВЮ, 
но желаете войти в ик рады, то 
можете сделать это в любой удоб- 
ный для Вас номент, но теперь мы 
прининаем заказы только на поз- 
ный комплект. Вы получите все 
выпуски, вышедшие до того, как Вы 
сцелали заказ и будете ежемесячно 
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НИВЯЕНЬКИЕ 
ХИТРОЕТИ 


ЕСЛИ У Вас еще небольшой опыт! 
работы со "СПЕКТРУНОМ”, то эти 
маленькие хитрости могут Вам до- 
ставить удовольствие, Считайте, | 
их головоломками. давайте сдела-| 
ем так. Сначала попробуйте уга-| 
дать, что будет напечатано по ко-| 
манде РЕТНТ х в приведенных при-| 
мерах, Потом проверьте себя на| 
конпьртере и попробуйте объяс- 
нить почему так происходит, если| 
не сумеете, не беда, В следующем! 
выпуске ны дадин объяснение и! 
расскажем как все это мохно при-| 
ненить {в програмнах. 


1. 10 БЕТ а:5; БЕТ Ь:8 | 
20 БЕТ к:10 | 
30 [ЕТ х:к+(а>ь) 

40 РЕТНТ Хх 


11. 10 БЕТ а:15; ЕТ Ь:8 
20 ЕТ х:!10 
30 ТЕТ х:х+(а>ь) 
40 РЕТНТ 


111.10 БЕТ а:15: ЕТ Ь:8 
20 ТЕТ х-а=Ъ 
30 РРЕНТ х | 


ТУ. 10 ЦЕТ :0 
20 ТЕТ я: КОТ НОТ х 
30 РЕГНТ к | 


У. 10 ТЕТ #=1 
20 ЕТ к= НОТ НОТ х 
30 РЕТНТ х | 


УТ. 10 [ЕТ х:10 
20 ТЕТ х: КОТ НОТ х 
30 РЕТИТ х 


911. 10 ЬЕТ а:5: БЕТ Ь:8 
20 БЕТ к=(азЬ)=1 


30 РЕТЕТ х | 
УТ1Т, 10 ТЕТ а:5: ВЕТ Ь:8 

20, БЕТ хз (а-) =0 

30 РЕТНТ х 


получать по новому выпуску в те-| 
чение всего года. 

Своих постоянных ( заказчиков! 
"ИНФОРКОМ" будет также регулярно 
оповешать об. имеющихся и вновь! 
сделаниых разработках, 

Заказы направляйте по адъесу| 
107241, Носква, Б-241, а/я 37 
"ИНФОРКОН". Здесь же указите ко-| 
гда и откуда был сделан перевод. 

для оргавизаций при оплате по| 
безналичному расчету действует! 
повышенный тариф - 252 руб. за! 
полный годовой комплект. 

Этот тариф, не распространяет- 
ся на школы, дома Пионеров и т.п. | 
организации, для них тариф - 70 р. | 

Оплату для организаций и инди- 
видуальных заказчиков производить! 


по адресу: Фрунзенское отделение 
Хилсоибанка г. Носквы МФО 201412! 
Р/с 500461178, кооператив] 
*ИНФОРЕОН". 


'НАУЧНО- ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ИНФОРКОН" 


107241, 


НОСКВА, Б-241 ] 


ЖАНРЫ ИГРОВЫХ ПРОГРАНМ. 


Богатейшее игровое программное 
обеспечение для ПК "7Х-бресегиш" 
дает обширный простор для анализа 
и классификации игровых программ. 
Ны не будем выдумывать ничего но- 
вого, классификация давно сушест- 
вует. Она была поддержана такими 
КРУПНЫМИ журналами как "5ТМСЬАТЕ 
ТЗЕВ" и стала традиционной. Для 
отечественных любителей игровых 


програмн этот вопрос до сия пор 
оставался закрытым. Наши журналы 
обходят игровые программы, сторо- 


нясь их как заразы. В лучшем слу- 
чае упонинают о том, что вроде бы 
и среди этих программ тоже бывают 


невредные, развивающие реакцию и 
сообразительность. 

Надо честно сказать, что все 
выдающиеся програннисты, завоева- 


вшие известность в восьмидесятые 
годы, начинали с игровых программ 
В своих статьях. они пишут, что и 
сейчас не прочь покопаться в на- 
Гшинном коде других авторов, от 
души аплодируя удачным находкам. 

| если начать расснатри- 
вать жанры игровых програнм, нам 
надо сначала отправиться в неда- 
йлекое прошлое. 


ночные 
часы дежурств (ведь нашины доро- 
йгие и должны работать 24 часа в 
сутки). Время тянется медленно, 
а спать нельзя. 

В этих условиях и появились на 
свет первые игровые програнны. 
Сначала их писали подпольно, по 
яночам, когда начальство не видит. 
машины не имели графических дис- 
плеев, и програмны были чисто 
текстовыми. По имени первой игро- 
йвой коммерческой программы этого 


| Перевести на русский язык этот 
вжанр как “приключенческий” мы не 
нохжем, да и не имеем права, Уж 


| Итак, это текстовые игры. В 
некоторых случаях их  оснашают 
графикой (чогю 1п Рагаа1зе-Фирна 
ТЕУВГ, НТМЕ ), а иногда и очень 
высококачественной графикой 
| (КаутеВ - Фирма АРУЕНТОКЕ ОРТ, 
рАЖегзвоск - Фирма ТИТЕВСЕРТОВ), 
|но графика здесь роли не играет, 
ИЧасто мешает углубиться в содер- 
жание игры. Главное здесь диалог. 
Чем лучше программа, тем лучше 
Тона Вас понимает, тен интереснее 
с ней общаться. Чем мудрее вы, 
|тен быстрее Вы находите, что про- 
грамна понимает, а что нет, ‘тем 
быстрее у Вас налаживается кон- 
такт. А длиться он может долгие 
месяцы. Хорошие адвентюрные про- 
граммы имеют многие сотни и даже 
тысячи пунктов, в которых ‘Вы но- 
хете побывать, 


Нногочисленные опросы общест- 
венного мнения показали, что ес- 
ли в первые два года работы с 
компьютером пользователи редко 
отдают предпочтение этому жанру, 
то уже после третьего года эти 
игры вместе со стратегическими 
становятся основныни. Они подку- 
пают. неисчерпаеностью сюжетов, 
романтическим духон, богатством 
Фантазии. На базе одного научно- 
Фантастического рассказа можно 
сделать игру продолжительностью в 


год. Еше одно преимущество у это- 
го ханра в тон, ЧТо ЭТИ ИГРЫ 
сближают людей. Трудно удержать- 


ся, чтобы не поделиться своим от- 
крытиен с друзьями, когда Вы о5б- 
нарухите, напринер, что стоит со 
старого сундука стереть пыль, как 
он отодвинется и откроет подзем- 
ный ход. Точно так же трудно дол- 
го пребывать в безвыходнон поло- 
жении и не иметь во-время нужной 
подсказки от друга. Поэтому в эти 
игры часто играют подолгу и кол- 
лективно (причен сразу в несколь- 
ко), периодически обмениваясь от- 
КРЫТИЯМИ. 

Мы хорошо знаем, что среди ши- 
РОоких насс в нашей стране эти иг- 
РЫы не пользуются авторитетом, и 
причина здесь в кажущемся пло- 
хом знании языка. Это предрассу- 
док. На самом деле дело не в язы- 
ке, а в незнании элементарных 
ПРИНЦИПОВ ЭТИХ ИГР. ведь есть 
простейшие приемы, которые позво- 
ЛЯЮТ ИЕ ОСВОИТЬ. Ван достаточно 
тридцати английских снов, чтобы 
начать освоение, а половину из 
них Вы и так знаете, даже если 
никогда не изучали английский, 
например (Ног4Ь, Еаз\, бои1ь, Чез+, 
Ур, Ромп, Ргез5...) а дальше раз- 
витие придет в игре. Мы сознатель- 
но уделяем этому жанру особое 
внимание, потому, что он учит: 

- активному владению языкон; 

- Правописанию слов; 

- овладению клавиатурой, 

ПРИГОДИТСЯ МНОгГИН; 

- унению мыслить логически; 

- умению мыслить нестандартно. 

Мы беремся, уделяя по одной 
странице игрового приложения еже- 
несячно, в течение полугода 06У- 
чить Вас всем приеман и хитростян 
которые знаем сани, и вскоре в 
нашем "72х-ревю" может появиться 
УГОЛОК, В КОТОРОМ Вы сножете об- 
мениваться своими достиженияни. 

достоинейшими представителями 
ИГР ЭТОГО жанра во всен мире счи- 
таются игры Фирны ТЕУЕТ. НЫЕ (ны 
конечно говорим только о "СПЕКТ-, 
РУНЕ”"). 


а это 


АВСАРЕ 


В начале восьмидесятых появи- 
лись первые персональные конпью- 
теры, оснашенные сначала черно- 
белыни, а потом и цветными дисп- 
леяни. И сразу у програмнистов, 
пишШУшШих игровые програмны, вста- 
ла задача как передать детали и 
нюансы нашей повседневной хизни в 
ИГРОВОЙ экран. как изобразить 
дохдь? А если дождь радиоактив- 
ный? Как передать инопланетян, 


‘АМ), 


желающих захватить нашу планету? 
Причен имеется в виду не только 
как передать их облик, но и как 
передать их поведение? 

Так появились первые аркадные 
ИГРЫ. Аркадные - значит идилли- 
ческие. Здесь в идеализированнон 
виде представляются взаимоотноше- 
ния людей и ПРИРОДЫ И Т.П. Вспом- 
ните Мап1с Матег и Зее $еф м111у, 
баьотеиг и Вгисе тее - это все 
аркадные игры, 

Фирм, пишуших программы 
жанра великое количество, 
же широко известны [1МАСТНЕ, 
СКЕНЕТН СРАРНТС5. 


этого 
У нас 
ОСЕАН 


АЕСАВЕ/АРУЕНТОВЕ 

два основных наиболее популяр- 
ных жанра породили третий - арка- 
дные адвентюры, которые во многом! 


достижения конечной нели и взаи- 
нодействие с другини персонахани. 
Обратите внимание, что предметы 
служат не просто, чтобы их брать и 
получать за это очки, а именно 
чтобы в одном месте их взять, а в 
дДрУГОН применить. Часто разные 
преднеты служат разным целян. Ино- 
гда надо иметь комбинацию предне- 
тов, чтобы достичь результата 
(чтобы сварить уху, надо иметь и 
костер, и котелок, и воду и рыбу 
в одно вреня и в одном несте). | 

Первой програмной этого жанра| 


| 


| 


| 


ЗТТТНАТЕ. Успех превзошел всей 
ожидания. открытием стало не 

только создание нового жанра! 
(тогда об этом еще. не знали), но| 


и введение псевдо-трехнерной гра- | 
Фики. Далее последовали Опаегего- 
упа (1984), баьге МЕ (1984) и| 
КИЕВЕ Гоге (1984). Момент появ- 
ления Кп1ЕВ& Гоге стал 
часом Фирмы. Удивительно, 
- Трехмерный Формат изображения, 
введенный в этой игре, 
Фициальным стандартом, и то, что 
мы видим в более поздних играх! 
ДРУГИХ ФИРН (Ва\вап(ОСЕАН), Ноу1е 
(ТИАСТНЕ), Неаф Оуег Нее!$  (0СЕ-1 
буееуо’ $ Могла (САСОУБЕЙ 
САМЕЗ), Ргоа1Е1 (ЕГЕСТВТС ОВЕЛМ5) | 
И дР.),- развитие плодотворной! 
идеи, впервые ОТКРЫТОЙ ФИРМОЙ! 
ХТТТМАТЕ. | 
Развивая идею Кп1Еь+ Гоге, 1 
Фирна ЗИЛТМАТЕ выпустила еше! 
А11еп 8 (1985) и Рептавгаш( 1986), 
но увы достичь такого успеха ей! 
больше не удалось. | 
У нас аркадно-адвентюрные игры| 
давно пользуются заслуженным при- 1 


знанием, особенно игры Фирмы! 
НТСКО-СЕМ - Р!)атагаюа, Еуегуопе' $1 
а Ма11у, Тьгее чеекз Гл Рагавите, | 


негьегь Ришту Вил). 

Нельзя не отнетить и такие за- 
хватывающие игры как 01727 и| 
10122у 2 ФИРМЫ СОБЕМАЗТЕК5, 5сер4гей 
0+ Ваадаяа (АТЬАНТТ5), Еагейогай 
(НЕМЗОН СОНЗОСТАНТ5). 
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В нашей стране распространены 
несколько сот игр этого жанра, и 
как правило это высококачествен- 


Дословно на русский язык наз- 
я этого жанра наверное лучше 

переводить, но к нему хорошо 
одходит синоним - БОЕВИК. Из на- 
звания ясно. содержание этих игр 
- побегать, полетать, пострелять 
во все, что движется. Цель проста 
а средства ее исполнения могут 
иногда требовать огронной реакции 
и выдержки. Как правило, игры 
этого жанра самостоятельно не су- 
шествуют. Хоть какой-то, пусть 
самый примитивный сюжет игра име- 
ет, поэтому почти во всех случаях 
эти игры можно характеризовать 
как АКСАБЕ/АСТТОН. 

ЕСЛИ НУЖНЫ ПРИНеры - Сошвапдо 
Фирмы ЕГТТЕ, бгееп Вегеф Фирмы 
ТНАСТНЕ (оригинал - Фирмы КОНАНТ 
для компьютеров системы  М5Х), 
0г19110 - НЕМЗОН СОНбОТАНТ5 и 
многие сотни других. 


ТКАРТТГОНА!.$. 


очевидным магом в дальнейшем 
развитии ИГРОВЫХ Программ стало 
привлечение в их орбиту традици- 
онных ИГР, таких как шахматы, 
пашки, нарды, биллиард, рулетка, 
нногочисленных карточных игр и 
С сути этого жанра говорить 
не нужно, она ясна. 

В "7Х-ревю" ны уделим особое 
этим. играм, ПОСКОЛЬКУ 
особенно шах- 


ЭТНОАТТОН$ 

Инитаторы появились не сразу, 
а только по достижении определен- 
ного УРОВНЯ В Технике программи- 
рования, поскольку для создания 
хорошего имитатора; ноделирующего 
Управление сложным техническим 
объектон, необходимо определенное 
быстродействие програнмы. 

На сегодняшний день в “Спект- 
руме" охвачены инитаторани навер- 
ное уже все ныслиные транспортные 
средства - самолеты пассажирские 
(Е11Е5+ 5имиаф1оп - Р5ТОН) и 60- 


евые (Р1аБег Р110& - ОТСТТАЫ 
ТНТЕСВАТ1ОН), вертолеты (Тошавамк 
- ОТСТТАГ 1НТЕСКАТТОН), лодки но- 


торные. (Ромег Воаф $111а110п - 
МАЗТЕЕТЕОНТС) и подводные (Напег 
№111ег - РЕОТЕС, 511епе 5егу1се' - 
МТСКОРКОЗЕ), воздушные шары, яхты 
|и даже паровозы (бочвегп Ве11е - 
НЕУЗОН СОН5УСТАНТ5). О нногочис- 
ленных имитаторах автомобилей ны 
даже и не говорин. Им посвяшен 
наш отдельный альбом описаний 
*НОКЕУ ПР“, Ве Ь рекламный 
листок “ИНФОРКОН предлагает. .. ". 
Полезность программы этого жан- 
ра для нолодехжи трудно оспаривать 
как нам ’ известно, 


ны отсутствиен хорошей документа- 
ции по управлению программой. Ны 
уделин особое внимание програннан 


- инитаторам, и в каждом номере 
игрового ПРИЛОЖения к "7Х - ревю" 
буден подробно описывать хотя бы 
ОДНУ. 

Несколько в стороне стоят 
спортивные имитаторы. это и ини- 
таторы отдельных видов спорта и 
инитаторы спортивных игр. Програн- 
мы очень неровны По УРОВНЮ ИХ 
исполнения. Нало кому нравится 
стучать по клавишан в беге на 
стонетровку в програмнах 
Реса151оп и $прег4ез{ Фирмы ОСЕАМ 
зато как здорово сделана стрельба 
из лука и пистолета. 


Практически никуда не годятся 
многочисленные имитаторы бокса 
типа Егапк Вгипо Вох1п& - ЕМТЕ, 


НО ПОЛЬЗУЮТСЯ ОГРОМНОЙ ПОПУЛЯРНО- 
стью инитаторы карате 2184, 
Труегпа41опа1 Кагафе, 5а1 Сошьа% 
и многие другие. 

Нногочисленные инитаторы спор- 


‘тивных игр типа Футбола, волейбо- 
ла, ‘баскетбола, регби, крикета, 
бейсбола, хоккея и ЦР. скорее 


служат пополнению коллекции, чем 
увгекательному отдыху. Изящество 
техники программирования, к сожа- 
лению в них не материализовалось 
в изяшество игры, и мало кто 06- 
шается с ними более одного раза. 


ЗТВАТЕСУ 


К этому жанру относятся обычно 
програнны, требующие от играющего 
стратегического мышления в управ- 
лении войсками. Наиболее ранней 
ИГРОЙ ЭТОГО жанра является ВаЕ+1е 
1917 Фирмы СС5, написанная на 
Бейсике. В последние годы наи- 
больших успехов здесь цобилась 
Фирна 10ТНЕОЕТЕН, которой принад- 
лежат такие програмны как Аизфег- 
1147, Сопёгоа+1ой, Оуег1огаз и 
многие другие. Продолжает рабо- 
тать и Фирна СС$ - Оезег{ Каф и 
др. Очень интересна на своих выс- 
ших УРОВНЯХ СЛОЖНОСТИ ПРОГРАа„мма 
СОНОЧЕЗТ Фирмы СНЕЕТАН$ОЕТ. 

Как. правило, эти програмны не 
требуют особой сноровки. Действие 
развивается неспешно. 

Выше ценится талант полководца 
чем быстрота реакции, но есть не- 
которые игры, В КОТОРЫЕ КРОНЕ 
стратегического планирования и 
управаения войсками. Вам предла- 
Гается также и пострелять, напри- 
мер Веась Неаа Фирмы 05$ СО. В 
зарубежных журналах такие прог- 
рамны относятся к жанру 5ТКАТЕСУ/ 
МАК. 


ВО51НЕ$ $ /НАНАСЕНЕНТ 


Это деловые игры. Они имитиру- 
ют реальную ситуацию, в которой 
может оказаться государственный 
деятель (Бусфафог - ОК*ТРОНГС$, 
Ргез14еп{ - АРПТСТТУЕ , 
бизнесмен (м1111опа1ге - ТНСЕН- 
ТТУЕ), управляющий, например ме- 
неджер Футбольной конанды (Роо\- 
Ъа11 Мепевег 1и 2- АООСТТУЕ 
САНЕ5), менеджер команды автогон- 
шиков (Рогша1а Опе Мепевег - СЕ!.) 
и другие. 

Успех в этих программах, также 
как и в стратегических зависит от 
умения правильно анализировать 
ситуацию, принимать верные реше- 
ния. Кроме развития навыков нене- 


джнента эти игры улучшают также и 
знание английского языка, посколь- 
ку значительная часть информации 
выдается на экран в текстовом 
виде. 

В последние несколько лет этот 
жанр сильно обогатился за счет 
программ с детективным содержани- 
ен (Мавзу и Мизу вемепае  - 
МЕГВООЕНЕ НОЦ5Е, Нигаег М1аш1 - 
СЕГ, ТВе койг4Ь. Ргофосо1 112 и 3 
= Серхогу/НисЬозоп и многие 
другие). Сейчас в них все более 
ШИРОКО ПРИМеняются Ииконно-оконный 
метод диалога. Напринер, если Вы 
хотите позвонить по телефону, то 
указываете курсором на “иконку” с 
изображением телефона а если 
расснотреть подозрительный пред- 
нет поближе, то на изображение 
увеличительного стекла. В ответ 
програнна высвечивает “окно”, в 
которон ‘Вы можете выбрать нужное 
Ван действие более конкретно, на- 


пример: "Позвонить полковнику”. 
РУДЯЕ 
ИГРЫ - головоломки. В первую 


очередь к ним относятся всевоз- 
ножные двумерные и трехмерные ла- 
биринты. Конечно лабиринт - не- 
пременный атрибут большинства ар- 
кадных и адвентюрных программ, но 
разница есть. Здесь лабиринт су- 
шествует не как эленент игры, а 
как сана игра. Выйти из него - 
единственная задача. Из наиболее 
совершенных по графическому ис- 
полнению стоит отметить ВОББУ 
Веаг1п& Фирмы ЕШСЕ, Тг1ахоз, Фирмы 
АВТОГАЗОЕТ. 

Кроме лабиринтов к головолон- 
кам можно отнести и разного рода 
задачи на комбинаторику. 

В последние годы появилась це- 
лая серия програми с неплохой 
трехнерной графикой. сделанных по 
типу Нагь1е Надпез$ Фирмы АТАБТ- 
БОРТ. Отметим в качестве ориги- 
нальной позиционной головоломки 
ПРОГРАамму К1Ге! Фирмы АБОТСТТУЕ 
САНЕЗ. 


„ х „ 
Мы осветили в этом краткон! 
обзоре все основные жанры игровых 
Програйн. Сразу оговоримся, что 
мы не претендуен на истину в по- 
следней инстайции. Никаких утвер- 
хденных стандартов нет. и мы вы- 
ражали только наше субъективное 
ннение. Если У Вас есть другое, 
оно имеет такое же право на суше- 
ствование. 
использование единой тернино- 
логии позволит упростить взаино- 
понимание всех любнтелей Синклер 
-конпьютеров нашей страны. 
отметим, что нногие, в тон 
числе как правило самые лучшие 
Программы никогда не втиснуть в 
ранки одного жанра. Попробуйте, 
например, дать точное определение 
лучшей  програиме десятилетия 
Е114е Фирны РТКЕВГЕО. У Вас полу- 
чится нечто вроде: 
АКСАРЕ/АРУЕНТОВЕ/АСТТОН/5ТРАТЕСУХ 
В0$1НЕ$5. 
Впрочем, 06 этой уникальной 
програнне ны еше поговорин на 
страницах последующих выпусков 
*2Х-РЕВО". 


а 
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внинание! 
Ны начинаен давать подробные 
описания работы с некоторыми 
ИГРОВЫМИ . ПРОГРам„мм„ами. В основу 


их выбора положены два прин- 
ципа. Во-первых это программы 
достаточно сложные для само- 
стоятельного освоения без спе- 
циальных знаний, а во-вторых это 
програнны достаточно распростра- 
ненные, чтобы Вы могли их найти 
своими силани, или они у Вас уже 
есть. 

тен не менее, мы имеен в ви- 
ду возможность выпуска в будущем 
сборника программ на кассете 
С-90, описания к которын дава- 
лись в 2Х-РЕВЮ. Безусловно за- 
регистрированные получатели 7хХ- 
РЕВЮ будут при этом иметь ошути- 
мые, а может быть и исключитель- 
ные льготы, 


Начиная с пРОГРаммы "ЕТСНТЕК 
РИОТ", ны подчеркиваен, что это 
одна из тех програмы, которые 
стали классическими. Техника 
управления самолетом, реализо- 
ванная здесь, часто используется 


И В ДРУГИХ аналогичных програн- 
мах, поэтому освоив одну эту про- 
грамну, Вы сделаете шаг вперед по 
освоению целого направаения. 
“"ЕТСНТЕК РИ.ОТ" - это инитатор 
в режиме реального времени, на 
базе истребителя Е-15(“ЕАСЬЕ”). 

ПРОГРАаМНа Представляет наибо- 
мее полный набор характеристик, 
необходиных для авиационных ими- 
таторов, включая сюда трехмерный 
обзор из кабины пилота, полную 
имитацию маневров самолета, воз- 
душный бой, порывы ветра, возду- 
шные ямы и слепую посадку. для 
каждого из  режинов  програмна 
предоставляет возможность трени- 
ровки, а ‘также позволяет выби- 
рать уровень сложности. 

Режины/ програнны. 

1. ГАНОТЫС РКАСТТСЕ - 
посадки. 

Ваш самолет находится в 6 
милях от взлетно-посадочной 
полосы (ВПП) базы «ВАЗЕ). Шасси 
выпушено и готово к посадке. 
используя регулятор тяги, за- 
крылки и элероны выберите тре- 
буемую скорость полета и скорость 
снихения. Наведение санолета на 
ВПП может выполняться с помошью 
системы инструментальной ‘посадки 
(11.5) или с помошью бортового 
компьютера (ЕЬТСНТ  СОМРОТЕВ). 
После ‘посадки сбросьте тягу до 
нуля и включите тормоза. 

2. Е.УТЫС ТКАТМТМС - отработка по- 
лета. 

исходное положение - самолет 
на ВИП базы, Взлетайте. Для этого 
дайте полную тягу и по достижении 
скорости ОТРЫВа переложите элеро- 
ны на подъем (кл. "6"). Макси- 
мальное ускорение при взлете нож- 
но достичь, если развивать тягу с 
включенными тормозани, и старто- 
вать отключениен тормозов. Сразу 
после отрыва убирайте шасси. С 
выпушенными закрылками скорость 
отрыва меньше. Маневрирование на 
ВИП выполняется с поношью хвосто- 
ВОГО РУЛЯ. ` 


отработка 


3. АШЕ ТО АТВ СОМВАТ РВАСТТСЕ - 
отработка воздушного боя. 

Исходное положение на рассто- 
янии двух миль от вражеского са- 
молета, сзади, на той же высоте. 
Выберите боевой ‘режин  (СОМВАТ 
МОРЕ) и включите бортовой конпью- 
тер. Он выдает Вам данные о цели. 
Противник летит со скоростью 550 
узлов и не отстреливается. Нанев- 
рируйте, когда увидите противника 
и стреляйте, когда он проходит 
через прицел. 

4. АТВ ТО АЕ СОМВАТ - воздУШНЫЙ 
бой: 

В этом режиме Вам поручается 
охрана четырех аэродромов ВАЗЕ, 
ТАНСО, БЕТА и ЛО от вражеских 
самолетов. Ваша миссия начинается 
со старта с базы ВАЗЕ. 
те радар и бортовой компьютер для 
определения положения вражеского 
самолета. После выявления цели 
выводите свой самолет на пере- 
хват. Визуальный контакт возможен 
ПРИ расстоянии нежду Вами не 60- 
лее 1! мили и разнице высот не 60- 
лее 5000 футов. Бой начинается с 
того, что противник начинает ма- 
неврирОовать. Повреждения Вашего 
самолета изображаются изменением 
цвета символа самолета, изобра- 
женного на экране радара. Допус- 
каются только три попадания в Ваш 
самолет. Если Вы хотите выйти из 
боя вследствие многочисленных 
поврехдений или полного раскода 
боеприпасов, то уводите свой са- 
ПРОТИВНИК Перестает атако- 
если расстояние между Вами 
превышает 1 нилю или разница вы- 
сот 5000 Футов и вернется к своей 
главной задаче - налету на аэро- 
дДроны. Теперь Вы можете вернуться 
на ближайший аэродром для ремон- 
та, дозаправки и пополнения бое- 
комплекта. 

5. ВЫТЫО БАНОТНС - слепая посадка 

Этот режим имитирует посадку и 
взлет в тунане. На экране нет 
изображения, пока самолет нахо- 
дится выше 50 Футов. Горизонт во- 
обще не виден. Ориентируйтесь с 
помошью радара. бортового конпью- 
тера и карты. 

6. СРО55У1Н05 АНО ТУВВОЪЕНСЕ - 
поРЫВЫ ветра и воздушные яны. 

В этом режиме самолет получает 
случайные аэродинанические возму- 
шения. Полет и навигация усложня- 
ются. Этот режим рекомендуется 
опытным пилотам. 


Т. РИХТ КАТ!МС - уровень сложно- 


сти. 

Вы ножете выбрать уровень от 
новичка до аса. он не влияет на 
управление самолетом, но влияет 


на поведение самолета-сонерника. 
8. СОМТЕОГ$ - управление игрой. 
Можно задать тип джойстика, кото 
РЫН Вы работаете. АСР соответству 
ет клавишам 5,6, 1,8 и 0. 

Управление самолетом. 

В полете санолет управляется 
элеваторани, злеронами и хвосто- 
вым рулем. Элеваторы управляются 


клавишами’ “6” (“вверх”) и “7" 
("вниз”). Элероны - "5" и "8" вы- 
зывают крен самолета влево или 
вправо. Управление хвостовым рРУ- 
лем - "САРЗ 5НТЕТ” и “Т". 

во время полета действие этих 


органов управления может менять- 
ся. 

Скорость поворота, крена и пр. 
изненяются в соответствии с дли- 
тельностью нажатия клавиши, что 
дает наксинальное приближение к 
реальным условиям полета. 


соты и от угла тангажа. Так, на-! 
` пример, При посадке на малых] 
скоростях, чтобы сохранить подь- 
емную силу, нос самолета должен| 


ИспользУй- , 


"0" - увеличение тяги и "А" - 
уменьшение. Изменение тяги влияет! 
не только на скорость самолета, 
но и на угол тангажа. Величина тя- 
ги, необходимая чтобы удержать! 
заданную скорость, зависит от вы- 


смотреть вверх. от этого увели- 
чивается лобовое сопротивление! 
и тяга должна быть повышена. || 

Максимальная скорость ‘возрас-1 


тает с высотой, т.к. там плот-! 
ность воздука ниже. | 

Управление закрылкани - “"\"] 
("вверх") и "5" (“вниз”). Управ- 


ление закрылками влияет также на! 
угол тангажа. ВЫПУСК 


клавишей "0". | 

Тормоза - "В". Они включены, 
когда клавиша нажата, при этом на! 
приборной панели горит надпись! 


"ВЕАКЕ5". | 
огонь из пушки - 

с клавишей "С". 
Состояние боезапаса изобража- 
ется в правом нижнем углу дисп- 
лея. Три светяшихся синвола над 
индикатором боезапаса | 
на наличие в воздухе самолетов! 
противника. Число справа - коли- 
чество сбитых санолетов. й 
Замечание: Управление истреби-! 
телем - это довольно сложная за-| 
дача, которая ‘требует практики, | 
особенно в боевом режиме. 
БОРТОВЫ@ ПРИбОРЫ, | 
Авиагоризонт - расположен в 
центре приборной панели и пока-| 
зывает углы крена и тангажа ва-| 
шего самолета. Широко использует-| 
СЯ ПРИ выполнении сложных нанев- 
ров самолета, когда Вы теряете из 
виду горизонт. Угол крена показы- 
вается наклоном "символа" самоле- 
та, а угол тангажа - на 
шейся ленте”. 


клавишей "0" 


вверх) и желтый - 
НЫХ. 
Скорость, Слева от авиагори-1 
зонта даются показания скорости 
санолета (в узлах). 


для отрицатель- | 


Высота - дается относительно 
земли в Футах. 

индикатор скорости подъена 
(У5Т) - дает показания скорости 


набора высоты или снижения в} 
Фут/сек. Стрелка показывает вверх 
когда самолет идет вверх и наобо- 
РОТ. При посадке скорость сниже- 
ния должна быть принерно го Футов 


в секунду. 

Закрылки (Р1\.АР5) - их угол вы- 
хода меняется от 0 до полного 
(РЫ,). С убранными закрылками 
минимальная скорость горизонталь- 
ного полета - 130 узлов, с выпу- 
шенными - 120. 

Тяга (ТНво5Т) -— индикатор в 


виде полоски в нижней части при- 
борной панели. 

Локатор и компас - эти приборый 
находятся на левом краю панели. 
Здесь же изобракается отсчет вВа- 
шего курса относительно радионая- 
ка. При смене маяка (кл. “Н”) ме- 
няется и отсчет. 


Боевой режим. Переход в него 


клавишей "С". При этом включается 
систена прицеливания, задеиству- 
ются пушки, локатор и бортовойй 


компьютер переключаются на само- 
лет противника. Этот режим инди- 


Управление тягой - "0" и ”А". 


цируется на экране Вашего радара 


Е 


светятимся синволом. Дистанция и 
КУрс теперь относятся к самолету 
противника. Чтобы узнать его вы- 
соту, включите бортовой компью- 
тер. 
й Система инструментальной по- 
садки/бортовой компьютер - нахо- 
дится справа от датчика высоты. 
Это ПРИбОР двойного назначения. 
[применяется при посадке и в воз- 
душном бою. Переключение нежду 
режимани выполняется клавишей 
"СТИВОГ, НЕТ". 
а) Система 
посадки. 
| Помогает наводить 


инструментальной 


самолет на 
ВППпри посадке. Чтобы спускаться 
по правильной ‘траектории, надо 
| кержать светяшийся квадрат в цен- 
Ире прибора, это даст угол сниже- 
ния 3 ГРадуса. 

5) Бортовой компьютер. Задей- 
ствуется клавишей "51МВОЕ, 5НТЕТ“" 

Изображается точный отсчет в 
Футах относительно любой вип, 
| имеющей Радионаяк в радиусе 10 
миль. Расстояния относятся к тому 
радиомзяку, который изображается 
в данный монент на Вашем локато- 
ре. Если ВИП была разрушена про- 
тивником или находится слишком 
далеко, то компьютер не работает 
и показывает желтые и черные по- 
лоСы. 

В боевом режиме конпьютер вы- 
дает высоту самолета противника. 


высоту, 
равную высоте противника. 


Топливо (РУЕГ) - здесь изобра- 
жается количество оставшегося 
топлива. 


Шасси (ОНРЕВСАБЕТАСЕ) - инди- 
катор находится ниже датчика топ- 
лива. Он показывает три красных 
точки и стрелку вверх, когда шас- 
си поднято и три зеленых и стрел- 
ку вниз, когда шасси выпущено. 

Карта. Включается и выключает- 
ся клавишей "М". 

СВОДКА КОМАНД ы 

5 - "влево" 6 - "вверх" 
7 - "вниз" 8 - "вправо" 
© - "огонь" (работает только в 

боевом рехиме) 
САР5 ЗНТЕТ - руль влево; 
- руль вправо; 
- увеличить тягу; 


н 


[е 
А уменьшить тягу; 
№ - закрылки убрать; 
$ - закрылки выпустить; 
$ - управление шасси; 
В - включение тормозов; 
К - переход на другой 
Радиомаяк; т 
М - карта; 
5ТНВОГ, 5НТЕТ - выбор системы 
инструнентальной посадки 
или бортового компьютера 
С - переход в боевой режин; 
Н пауза; 
у- отбой паузы; 
ХУУГ - возврат в меню, 


ПОЛЕТНЫЕ ДАННЫЕ. 
Скорость отрыва: 
- с выпущенными закрылкани: 
130 узлов; 
- с Убранными закрылкани: 
130 узлов. 
Минимальная скорость горизон- 
тального полета: 
- с выпушенными закрылкани: 
120 узлов; 
с убранными закрылкани: 
130 узлов. 
Максимальная допустимая 
рость для закрылков: 
- полностью выпушены - 
352 узла; 
-— Промежуточные положения 
472 узла. 
Максимальная допустимая ско- 
РОСТЬ ДЛЯ Шасси: 
— в полете - 
- на земле - 250. узлов. 


ско- 


300 узлов; 


Наксимальная скорость: 
- на уровне норя - 802 узла; 
- на высоте 60000 Футов - 1439 
УЗЛОВ. 
Максинальная высота - 65000 
футов. 
динаника посадки; 


Тяга 74 бех 
Закрылки № Уз 
Шасси я 
Угол тангажа +3 град. +6 град. 
Скорость 

снижения -9 Фут/сек -1!2 Фут/сек 
Скорость 125 узл. 


135 узл. 


аня 


15 СНЕ 
| 48к _ 


После загрузки программы перед 
р высвечивается следующая ин- 
| формация: 
| Г 


Шахматная доска с исходной 


позицией. 
| 2. Играющие: человек против 
Икомпьютера (НОМАН \. СУВИ$) 


3. Исходная установка: 

- уровень игры - 2 (ТЕМЕ 2) 

- звук включен (50940 ОН) 

- Принтер отключен `(1.15т1НС 

ОЕЕ) 

4. Главное неню. 

ед Вопрос "Ваш ход?” 
МОУЕ?) . 

Одна из 
ЙЭто курсор. 

С помомью курсорных клавиш {5- 
влево, 6 - вниз, 1 - вверх, 8 м 
вправо} установить курсор на ту 
фигуру, которой Вы будете ходить. 
Нажать клавишу "ЕНТЕВ”. Поместить 
КУРСОР на то поле, на которое 
предполагается сделать код. Нажать 
“ЕНТЕЕ”. 

Если Ваш ход сделан не по пра 
вилам, появится надпись " 11.ЕСАГ 
МОУЕ", и ход надо повторить. 

Рассмотрим опции главного меню: 
А - АГТЕВ - изненение цвета полей 
и ФИГУР ( если у Вас черно-белый 
экран, то Вы можете менять оттен- 
ки серого цвета). 
р - РЕМО - демонстрационная игра. 
С - НЕМ САМЕ - начать новую игру. 
М - НЕХТ ВЕЗТ - дать другой ход 
(наилучший из расснотренных). 
Е - ЮЕРЬЛУ - повторить партию. 
В - ТАКЕ ВАСК - взять ход назад 
(или несколько ходов назад). 
Е - ЕМТЕЕ - переключение на игру 
"человек против человека” (НИМАН 
У НОМАН).- 
1, - ГЕУЕБ - изненение уровня игры 


(уОиЕ 


клеток доски нигает. 


0 - ОБТЕНТ*Н - изменение ориента- 
ции доски. 
$ - 50940 - вкл. /выкл. звука. 
С - СНАМЕЕ РОЗТТТОН - применяется 
ПРИ расстановке заранее заданной 
позиции. 
Е - ТАКЕ ЕОБМАЕР МОУЕ - восстано- 
вить взятый назад ход или не- 
сколько ходов. 
Р - РЕ1ТЕВ - печать на принтере. 
Т - ТАРЕ - запись позиции на наг- 
нитоФон иди загрузка отложенной 
позиции с нагнитоФона. 

Рассмотрим более подробно со- 
держание некоторых опций. 

1. А - изненение цвета. 

Ван предлагается последовательно 
выбрать: 

- цвет черных Фигур? 

цвет белых Фигур? 

- цвет черных полей? 

- цвет белых полей? 

Для этого Вы можете в ответ на 


каждый из этих запросов нажать 
клавиши от 0 до Т: 
0 - черный 1 - синий 
г - красный 3 ПУРПУРНЫЙ 
4 - зеленый 5 - синий 
6 - желтый Т - белый 
Или: 


8 - оставить цвет без изнене- 
ния; 
р - вернуть исходные цвета. 
Любая другая клавиша - возврат 
к главному меню. 
г. В - демонстрация. 
В этом случае играет компьютер 
против компьютера (СУЮУ$ У СУКО5) 
Для прекрашения денонстрацион- 
ной игры нажните любую клавишу. 
3.С - начать новую игру. 
Эта команда требует подтверж- 
дения. 
ту - да 
"НЫ" - Нет (если Вы набрали ко- 
нанду "С" по ошибке). _ 
4. В - переигровка. 
для прекрашения нажмите любую 
клавишу. 
5. В - взятие хода назад. 
Нногократнын нажатием клавиши 


ножно взять назад несколько хо- 
дов. Обратная команда - Е. 
6. 1. - установка уровня. 
Всего 8 уровней игры от 1 до 8 
И 3 УРОВНЯ длЯ решения комбинаци- 
онных задач и анализа позиций от 
Р1 до РЗ. 
7. С - расстановка 
(изменение позиции). 
По этой команде вызывается до- 
полнительное неню. 
А - МЛ, СЬЕАБ - убрать все Фи- 
ГУРЫ с доски. 
О - ОКТЕМТН - ориентация дос-1 


характеристики: 
| 


ки. | 

Т - переключатель цвета рас- 
ставляемых Фигур. МНТТЕ - белые. | 
ВЬЛСК - черные. | 
Е - Выход из этого неню. Воз-| 
врат в главное. Эта опция не сра-! 
батывает, если на доске расстав-| 
лена позиция, не соответствующая 
правилам игры или не 
никакой (по крайней мере должны! 
быть черный и белый короли). 

$ - включение/выключение звука! 

С - начать новую игру (требует! 
подтверждения "У”). 

и - удалить данную Фигуру. 

Расстановка выполняется так: 

клавишей “"Т” выбираете цвет! 
расставляемых фигур. | 

Затем подведите курсор к клет-!| 
ке, где хотите установить Фигуру 
и нажмите нужную клавишу: 

слон = В ладья - В 

ферзь - 9 КоРОЛЬ- К 

Закончив расстановку белых Фи- 
гур. пер@ключитесь (Т) на черные! 
и расставьте их, затен (Е; перей- 
дите в главное меню. Стирайте не- 
правильно установленные Фигуры! 
клавишей 0 или А (удаление всех! 
ФИГУР с доски). 

{работа с магнитоФонон). 

$ - записать на магнитофон. 

1, - загрузить с магнитофона. 

Любая другая клавиша - возврат! 
в главное неню. 

Прервать запись или загрузку 
ножно клавишей ВВЕЛЕ 
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МОМ 
ГАМОТМ@ 


Существует немалое количество 
всевозможнейших версий програнм 
управления посадкой корабля на 
Луне. У этой несложной, но 
увлекательной программы есть то 
пнеоцениное преимущество, что Вы 
ножете ее набрать сами. 

нам бы очень хотелось сделать 
все сообщения в програнме ва 
РУССКОМ ЯЗЫКе, но поскольку мы не 
ножен знать как активируется рус- 
ский шрифт в компьютере у каждого 
конкретного пользователя, ны да- 
ем ЭТУ распечатку под базовую 
Фирненную машину. Вы сами сножете 
внести необходимые изменения в 
соответствии с особенностями 
своей машины, делая перед РЕТНТ 
переход на русский шрит и 
поменяв текст, стояший в кавычках 
на русскоязычный. 

цель програнмы - совершить по- 
|садки на 5-ти лунных базах. 
Управляющие клавиши - "9" - тяга, 
"Т", "8" - ПОВОРОТ аппарата. 0со- 
бый интерес представляет то, что 
при приближении к поверхности Лу- 
ны изменяется масштаб изображения 
и Вы можете более тонко управлять 
лосадкой. 


ЕЕ! 


ини 


Сушественным является ограни- 
ченность запаса топлива. Чен 
дольше Вы наневрируете перед 
посадкой, тем труднее Ван будет 


выполнить всю задачу. 

Не отчаивайтесь, если после 
того, как Вы наберете програмну, 
она не заработает. Программа до- 
статочно трудоенкая для набора, и 
как бы вы аккуратны ни были, 5 
ошибок Вы все равно сделаете. За- 
то Вас впереди ждет удовольствие 
отладить програнмну. Вы убедитесь, 
что это интереснее и полезнее, 
чен просто в нее поиграть. 

Во время набора не забывайте 
периодически делать 5АУЕ. Это из- 
бавит Вас от многих хлопот. 


ааа. 


10 КЕМ Настройка перененных 

20 РАРЕК 0: ВОКОЕЕ 0: С1.5 : 19 
к+ 

30 ВЕТ 1%-.5: БЕТ 56-0: ВЕТ 7= 
3: ВЕТ 1:0: ГЕТ \$=30; БЕТ в$=21 

35 60 508 9000 

36 ТЕТ рад-0: 
с (30) 

40 ТЕТ 13:9530: ТЕТ в:0: ЕТ 
4-0: ВЕТ Пие=2: ЪЕТ соци = 10: 


ЪЕТ #+=3000: р 


БЕТ 9Г1#-3: БЕТ 85$=147: ЪЕТ 90м 
1:4: ЪЕТ 5-0 

50 60 598 9500 

10 РЕТЕТ АТ 14,4; РЬАЗН 1;"х"; 
АТ 20, 9; "х"; АТ 11.15; "Хх"; АТ 15, 
РАК" АТ 1928: "5" 

100 КЕМ Начало работы проГгранны 

110 КТ 

115 РЕТНТ АТ 0,0; ТМУЕВ5Е 1; Т 
НК 6; "у/зрееа: "; \5;" ”; АТО, 
15; "В/5реед: ”; в$; " ”; АТ 0, 31 
;2};10; ТНУЕВБЕ 1; ТНК 6; АТ 0,0; 
ине: мачт я 

116 ТЕ ПНГ иле-в-ё АБО ( АТ 


соишл=а ов тт 
ТНЕН 60 ТО 600 

120 РЕТНТ АТ 11пе, со! ати; 
#5 


{сопитр+. 5) =а) 


СНЕ$ 


125 ТЕ АТТВ (11пе* 56Н \$, со 
шп + 5СН 4г1+41)=4 ОЮ АТТВ (11пе, 
сотшип + 56Н 94г1+1)-4 ТНЕН 60 ТО 
800 

130 ГЕТ рс-социип: ВЕТ р1:11пе 

140 БЕТ соиот: сочи +56Н аг1+1 

145 БЕТ 1106е=110е+1\* 56Н м3* ( 
АТТК (11те+ 564 \5$, со ции) <> 13 
2) 

150 ГЕТ ага -агЕЕ+( 1МКЕУЗ =" 
9" АНО #3-146)-( ТНКЕУ$ -"9" АНБ 
#5=144) 

155 ГЕТ 90мп= 5СН (90мп+( ТНКЕУ 
$ -"9" АНО в5=145)-( ТЫКЕУ$ ="9" 
АНО #3=147) -домпя ( ТМКЕУ$ ="")} 

160 ГЕТ &3=8$+( 14КЕУ$ =“"7") - ( 
ТЫКЕУ$ ="8") 

170 ТЕ 83-148 ТНЕМ ТЕТ #3-144 

180 12 63=143 ТНЕН ТЕТ 83-147 


190 1Е ТЕЕЕУ$ -"9" ТНЕН О ТЕТ # 
=#-10 

195 ТЕ ТНКЕУ$ :"9" ТНЕМ ВЕЕР 
08,20 

200 ТЕ соцшп >- 30 ТНЕН 60 ТО 
700 

210 ТЕ сойиип >= 0 АНО сойшт<1 
ТНЕН 60 ТО 760 

220 ТЕ 11п6е=1 ТНЕН БЕТ 11пе=2 


230 1еЕ у3=%5+5+15*аомп: ГЕТ В$ 
= Аг «т 

235 ТЕ $ <> 0 ТНЕН 60 ТО 250 

280 ТЕ 1116 >- 12 АМО $-0 ТНЕН 
С0 ТО 505 

250 1Е $=1 АНО 1116 <= 2 ТНЕМ 
ВЕЗТОВЕ 9530: [ЕТ со пивп- (со гии 
/3. 1) +22* (139580) +19и (15-9570) + 
11*(15=9560)+6к (13-9550): ГЕТ 1$ 
=9530: С1.5 : ТИК 4: ТЕТ ИПпе-11: 
ЪЕТ $-0: 60 ТО 60 

270 ТЕ 1-6 ТНЕМ ВЕЕР . 08,40: 1, 


ЕТ 1-0 

215 ЪЕТ 1=1+1 

280 ТЕ 11п1е <= 2 ТНЕН ТЕТ 110е 
2 

290 1Е 1-0 ТНЕН 0 ТО 950 

400 РЕТНТ АТ Р!,рс;" " 

410 С0 ТО 100 

500 БЕН Изменение сценария 

505 ТЕТ сойиап= ТТ сопиап 

510 ГЕТ 1$=9530+10*(сои>0 АН 


р со1иля<Т) +20х (со пиап>6 АНО со 
шп<13)} +30* (со пипл? 12. АНР со Ииий< 
18) +40* (со иип>17 АНО со1итл<гг) + 
50» (со >21 АН сои ‹<31) 

520 С1$ : ТМК 4: ТЕТ Ппе:е; ВЕ 
ЗТОВЕ 18 

530 С0 59В 9500 

540 ВЕТ В=6*(соиап>О АНО сот 
п<7) +21" (соиит>6 АНО соиишт<13) 
+16* (со1ип>12 АНО соий<18) +9* ( 
со1и1п>17 АНО соинип<22) +21 (со 
шп>21 АНО со < 31) 

550 ГЕТ 4=12* (со Пийп>0 АНО со] 
Шп<7)} +9х (со ПиШП>6 АН соиип<13) + 
12* (со \иий>12 АНО со ний<18) +16* ( 
соишй>17 АНР со1ишп<22) +6* (сои 
Н>г21 АНО со < 31) 

560 РЕТЕТ АТ Ь, 6; ЕГАЗН 1;"х" 

565 ВЕТ сопиип= со пиил-6* (со Пал 
221) -5* (со1иип> 17) -5к (со Иап> 12) - 
бх (сот >6) 

570 ГЕТ социйп=со инапк 3. 1: 
3=1 

580 60 ТО 100 

600 БЕН Посадка 

620 ТЕ вз <> 147 ОЕ \3>10 ТНЕН 
60 ТО 800 

630 ТЕ с(11пе+соииап) <> 1 ТНЕН 

60 ТО 680 

680 РЕТНТ АТ 21,0; "КЕЗТЕТСТЕВ 
ТАНОТНС РАО. СО ААУ. » 

650 РОБ 1-1 ТО 500 

660 1Е ТКЕУ$ -"9" ТНЕН ТЕТ Ь 
:0: 60 ТО 100 


ЪЕТ 


670 НЕХТ 1: 60 ТО 800 


680 РЕТЫТ АТ 10, Т; "СВЕАТ К 


НС"; АТ 11,6; "СОНСВАТОБАТТОНО ! * 
6590 ГЕТ с 1те+со п) =1: 

= ТО д: 

3: НЕХТ 3: 

СЬ$: 
693 
595 

н 6 
695 


МЕХТ 1: ВЕЗТОКЕ 9530; 
ТНК 4 
БЕТ $36-55С+100 
ГЕТ раЧ=раа+1: 
то 900 
со то 40 
100 БЕМ Пересечение границ 
710 1ЁР 15-9530 ТНЕН 
=1: @0 ТО 400 


ТЕ рад-5 ТНЕ 


ТЕТ со Иша 


РОК й 
РОК 3-0 ТО 10: ВЕЕР . 08, 


720 БЕТ 13=15+10 | 


о 

740 (1.5 : ВЕЗТОВЕ 13: ТК 4 

750 ТЕТ соивп- (15-9540) +8* (15 
9550) +13* (15-9560) +18* (1.5-95Т0) + 
22* (15-9580): 60 ТО 530 

160 ТЕ 15-9530 ТНЕН ЪЕТ че 
=29: 60 ТО 400 

770 ЦЕТ 18-1$-10 


780 Е 13:9530 ТНЕН ТЕТ 1$-958 


195 ВЕТ соинип-6* (15=9540) +12 
15=9550}+17х (13-9560) +а1х (13- и 
)+29* (15=9580}; СО ТО 530 

800 БЕМ Неудачная посадка 

820 РЕТЧТ АТ 11пе-1, сойата-1; * 
217; АТ 11ле, сопиил- о АТ. 
111е+1, сопишп-1; "71: 

830 ВЕЕР .08,0: ВЕЕР . 08,5: ВЕЕ 
Р .08,3 

840 РЕТНТ АТ 11пе 

"; АТ 110е, ея и м: 
111е+1, сопиор-1;" 

850 РЕТЫТ АТ 10, Т; "СВАЗН ВАНОЕ| 
Г": ЪЕТ 2:2-1: ТЕР 2-0 ТНЕН 60 ТО 
8710 

860 РЕЗТОВЕ 9530; РАЦЗЕ 200: ©. 
5: НК 4: 60 ТО 40 

„вто РЕТНТ АТ 2, 10; "Уошг $соге: 


| 
о | 
790 С1.5 : ВЕЗТОВЕ 13: 1НЕ 4 |] 


1, со пи -1;" 
АТ 


";5С 

875 РЕШТ АТ 10,0; " 

САМЕ ОУЕЕ *; АТ 11,11; 
"Ргез5$ апу Кеу” 

880 1Е Т\КЕУ$ <> "" ТНЕН 560 
ТО 880 

890 ТЕ ТМКЕУ$ -"" ТНЕН 60 ТО 
890 

895 ВУН 

900 КЕМ Конец игРЫ 

905 ВЕТ $С=3С+1 

910 С1.5 $ КТ: РАЧТ АТ 5,1; 
"мМе!11 доле ‚, уой вауе 1апаеа оп 


а11 {Ъе рад$ ман а зсоге оф "; 
АТ 8,12; РЬАЗН 1;8С 

920 ТЕ 2-0 ТНЕН `РЕТМНТ АТ 12,3 

"Ргезз апу Кеу {0 ${аг\": РАЦЗЕ 
0: кон 

930 ТЕТ 2-72+1: 

940 РАОЗЕ 200; ©15$ : 
то 36 

950 РЕТНТ АТ 10,7; "ООТ ОЕ ЕУЕБ 
“: БЕТ 2-0: РАОБЕ 200 

960 60 ТО 870 

9000 КЕМ Изображение корабля 
9010 РОК 1-1 ТО 4: ВЕАО Н$: РОВ 
}=0 ТО 7: ВЕАО п: РОКЕ 'Ц5Е п$+), 


ГЕТ 1У-=1%+. 5 
ТНК 4; 60 


п: НЕХТ 3: НЕХТ +1 

9020 БАТА "а", ВТН 00000101, ВЧ 
00001111, В1Н 01101101, ВН 11111 
100, ВЫ 11111100, ВН 01101101, 
ВТЯ 00001111, ВТН 00000101 

9030 БРАТА "Ъ", ВТН 11100111, ВН 
01000010.255, ВМ 01111110, ВН 0 
0011000, ВТМ 00111100, ВН 001111 
00, ВН 00011000 


9040 РАТА "С", ВТЫ 10100000, ВН 
11110000, ВТНЫ 10110110, В1М 00111 
111, ВТЫ 00111111, ВТМ 10110110, 
ВТН 11110000, ВТН 10100000 


ии еее ааа ие ие ии тии 


13 


730 1Е 15-9590 ТНЕН ТЕТ 15: м 
й 


10010, ВН 11100111 


9500 БЕН Лунный пейзаж 
9510 ВЕАР к,У: РОТ х,Уу 


АМ В, У: НЕХТ п 
9530 РАТА 0, 31, 16,0, 16, 32, 8, 0, 8, 
|8, 16, -48, 8, -8, 8,0, 8, 16, 16, 8, 8, 16, 


й, -8, 8, 16, 6, -8 


|4, 24, 48, -128, 24, -16, 24, 0, 8, 16, 0, 
10,0, 0,0, 0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0, 0, 0, 
0,0, 0,0, 0,0,0,0, 0, 0,0, 0, 0,0, 0, 0, 
10, 0, 0 о 


14, О, 24, 48, 48, 24, 24, 48, 24, -48, 24, 
1О, 6, 12,4, 0, 0,0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
„0, 0,0, 0,0,0,0,0, 0, 0,0, 0,0, 0, 0,0 
|, 0, 0, 0, 0, 9 


6, 24, 0,6, 12,6, 0, 6, 24, 48, 48, 24, -7 
2, 24, 24, 16,0,0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0 
|, О, 0, 0, 0, 0, 0,0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,0, 0 
1,0, 0,0 


|, 48, 24, -Та, 24, 24, 24, 0, 48, -96, 24, 
Ю, 32, 104, 0, 0, 0,0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 9 
|, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0.0, 0, 0, 0,0, 0,0, 0,0 
0,0, 0,0 

| 9580 РАТА 0, 103, 40, -96, 24,0, 56, 
|20, 24, -24, вв, -24, 24, 48, 32, -24, 0, 


* « « 
Комментарий к програнне, 

10 - ТО Настройка програмнных 

переменных. 

| 100 -310 Главная программа. 


116 - Проверка посадки. 

| 120 - Изображение корабля. 

125 - Проверка аварии. 

130 - 145 Расчет положения ко- 
рабля. 

150 -155 Расчет горизонтального 
и вертикального перемешений. 
160 -180 Определение, в какую 
сторону направлен корабль. 


запас топлива уменьшается. 

200 -210 Проверка не находится 
ли корабль на краю экрана. 

220 - Ограничение по вертикали. 
230 - Пересчет вертикальной и 
горизонтальной скоростей. 

235 -250 Проверка на необходи- 
мость перестроения ландшафта. 
290 - Проверка на конец топлива. 
400 - Стирание корабля. 

500 -580 Перестроение ландшафта 
в новон/ насштабе. 


ки. 

700 -795 В увеличенном масштабе 
переход из одной зоны в ДРУГУЮ. 
800 -895 Изображение аварийной 
посадки и возврат к началу. 
‚900 -940 Пересчет очков после 
удачной посадки, переход к 
началу на более высоком уровне 
сложности. 

950 -960 Действия, 
кончилось топливо. 

9000 -9060 Графика 0Рб для 
изображения корабля. 


если 


9050 БРАТА "4", В1Н 00011000, ВН 
00111100, ВТН 00111100, ВТН 0001 
1000, ВЫ 01111110, 255, ВН 0100 


9520 РОВ п=0 ТО 25: БЕАР Ъ, у: ОЕ 


716,8, 0, 2,8, 2,0, 4, 8, 16, 16, 8, -24 
8, 8, 8,0, 16, -З2, 8, 0, 16, 40, 8, -8, 16 


9540 ПАТА 0, 31, 48, 0, 48, 96, 24, 0,2 


9550 БАТА 0, 153,48, -128, гг, -18, 2 


9560 РАТА 0, 31,48, г4, 24, 48, гг, РВ 


9570 РАТА 0, 55, 6, 24, 6, 0, 12, 24, 48 


9500 -9999 данные для построения 
лунного ландшафта. 
« * к 
Программные перененные. 
у - уровень сложности. 


$с - счет 
2 - количество оставшихся попы- 
ток. 


У3 - вертикальная скорость. 

В$ - горизонтальная скорость. 

раа - количество плошадок, на 

которые еше надо сесть. 

+ - остаток топлива. 

15 - номер СТРОКИ, В КОТОРОЙ 
хранятся данные для изоб- 
ражения ландшафта. 

Ъ - вертикальная координата пло- 
шадки в экране с большин 
масштабом. 

9 - то же, но по горизонтали. 

11пе - номер строки для изобра- 

жения корабля. 

сотишп - номер столбца для изо- 

бражения корабля. 

9г1#1 - смешение корабля. Поло- 

хительное - вправо. 

#5 - код символа УОСб, которым 
изображается корабль. 

дочп - смешение корабля по 

вертикали. При положительном - 

Вниз. 

3 - равно 1, если изображение 

выполнено в крупном масштабе, 

иначе 0. 

Р1 - Номер СТРОКИ, В КОТОРОЙ был 

корабль перед данной. 

Рс - номер столбца экрана, в 

котором был корабль в предыдущий 

номент времени. 

нассив [с] - Если с(11пе+со пит) 

равно единице, то на данной 

плошадке Вы уже садились. 


много прекрасных ПРОГРам„м„м, 
в которые можно с интересон!| 
играть, во в котТоРЫХ нельзя! 


найти ни названия Фирмы, ни года| 
выпуска, Но ведь Вас никто и не| 
заставляет включать в  список| 
такую проГгранму. Наличие в 
Вашем списке таких | 
Говорит о тон, что это 
неханическое перечисление | 
грамм, но не. творчески  прорабо-| 
танный сборник. 
Напонинаем, что 
конкурсе является не 
вознаграждение, а ЗАКАЗ на под- 
робную разработку сборника с| 
буклетон описаний с соответству-| 
ющим объявленным вознаграждением. 
И конечно же мы не сможем 
ставить такой контракт тен. 
не сумел выполнить 
списка в строгом  соответствии| 
в указанными требованиями. | 
Мы будем до марта месяца с. г. | 
принимать Ваши заявки. В апрель-| 
ском выпуске "Игрового Приложения 
к "7Х-РЕВЮ" будут опубликованы 
те, которые не 
условиям конкурса, а 
читатели сани выберут три лучших 
сборника, авторы которых получат 
КОНТРАКТЫ. Конечно проекты будут 
напечатаны нани без указаний 
авторов, а под девизами, которые! 
они сами себе 
названия присланнын сборникам. И 
последнее. -Ны дадим эти списки в 
"ИГгровомн Приложении” не внесто| 
основного материада, это было бы 
нечестно по отношению к нашин 
читателям, а ДОПОЛНИТЕЛЬНО к] 
обязательному материалу, 


115 - Печать сообщений на экране 


190 - Если двигатель включен, то 


600 -696 Проверка условий посад- 


НАШ 
КОНКУРС 


"ИНФОРКОМ" с удовлетворением 
отнечает, что конкурс на лучший 
тенатический сборник ИГРОВЫХ 
програнм, объявленный нами в ин- 
цивидуальных письнах к  своин 


читателям, набирает силу. 


В течение ноября - декабря мы 
получили около трех десятков за- 


явок на участие в ‘конкурсе. Бла- 
годарин всех, кто на него 
откликнулся. м 

Вместе с тем, должны сказать 


честно, что не все письма соот- 
ветствуют требованиям конкурса, в 


частности, есть непроработанные 
проекты сборников без ПОЛНОГО 
указания названия Фирны, года 


выпуска программы и разнера про- 
гранны. 

В некоторых сборниках состави- 
тели указывают вместо Фирмы,  вы- 
пустившей програнму, фамилию 
хаккера, который ее взломал, т.е. 
снял с нее Фирнменную’ защиту и 
оставил свою "визитную карточку“, 
например, Билл Гильберт и т. п. 

Есть, увы, несколько писем, 
в которых названия программ 
указаны неверно. 


Ны понимаем, что есть очень 


ТОР 
ТЕМ 


Поскольку это всего лишь 
первый выпуск, то у.нас пока нет 
писем от Вас, по которым мы могли 
бы составить "ЛУЧШУЮ ДЕСЯТКУ”. 

Тем не менее, в  какой-то| 
степени мы можен судить о попу- 
лярности и известности тех или 
ИНЫХ ИГРОВЫХ ПРОГРамм хотя бы по 
тен вариантам, которые нан были 
присланы ва конкурс. 

Проанализировав эти варианты, | 
мы сумели выделить наиболее попу- 
ЛЯРНУЮ десятку за январь месяц. 
Вот она: 


1 Сы шега ЕТВЕВТЕО 1985 

2 Ехотой НЕМБОН СОН$. 198 Т 

3 5аьофеиг 1 ВИВЕМ, 19865 

4 ве РТВЕВТЮО 1988 

5 Егеа ТНОЕ$СОМР. 1985 

6 баьохеиг 2 ВИКЕШ, 1987 

Т Вагьаг1ап РАБАСЕ 1987 

8 хесштог ЗОЕТ. 1НТЕБН. 1987 

9 маплс М!пег ВУС-ВУТЕ 1983 

10 РАзавагава МТСКО-СЕН 1985 
Комментировать полученный 

список не беремся. Видимо, пока 


было слишком мало натериала для 
анализа. 
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ЭТОТ РАЗДЕЛ ВЕДЕТ НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ПЛЮС", СПЕЦИАЛИЗИРУЮЩИИСЯ В ВОПРОСАХ АНПАРАТНОГО 
ОБЕСПЕЧЕНИЯ СИНКЛЕР-СОВМЕСТИМЫХ КОМПЬЮТЕРОВ И СХЕНОТЕХНИЧЕСКИХ РЕШЕНИИ ПЕРИФЕРИИНЫХ УСТРОИСТВ 


121566, МОСКВА И-566, НТК "ПЛЮС", 


РАСШИРЕНИЕ ПАНЯТИ 
ПЕРСОНАЛЬНОГО КОМПЬЮТЕРА 
“СПЕКТРУМ" 


Фирма $51НСЬАТЕ, разрабатывая 
персональный компьютер "СПЕКТ- 
РУН", видимо решила сделать все 
возможное, чтобы он был 
максимально дешевым. Это дало 
возможность в короткие сроки за- 
хватить рынок, но ПРИ ‹ этом зна- 
чительная доля затрат пользовате- 
ля была перенесена в сферу 
програмнного обеспечения и в ши- 
. спектр мериферийных 
которые очень часто 
сравнимы по цене со 
стоиностью самого компьютера, 
хотя и значительно повышают его 
потребительские свойства. 

В ‘техническом приложении к 
7Хх-РЕВЮ мы буден давать 
всевозможные схенотехнические 
решения, направленные на повыше- 
ние ‘возножностей Вашего коипью- 
‘тера. Ны часто будем опираться на 
западные публикации, но по 
сравнению с ними наша задача 
сильно осложнена тем, что ны не 
можем опираться на некоторую 
стандартную фирменную нодель, 
снабженную стандартным разъенон. 


Зто связано с тем, „что в нашей 
стране парк самодельных 
Синклер-совнестимых конпьютеров 


за последние два года чрезвычайно 
ВЫРОС и давно обошел количество 
фирменных машин, инеющихся на 
руках у населения. 

В центральных регионах страны 


наибольшее распространение 
получили варианты “Носковский“, 
”Ленинградский", “Балтика”, 
*12зк”, "Пентагон", "Дубна" и др. 


варианты. 
распространен 


В восточных регионах 
"Новосибирский", а 
в западных к "Львовский" и 
"Нинский" варианты. Все варианты 
перечислить невознохно. 

В одних случаях вариации 
достаточно сильно отличаются друг 
от друга, но есть ненало и таких, 
которые получили новые названия 
от своих "авторов" только потону, 
что он перерисовал принципиальную 


схену в другом Формате или, ска- 
жен, заменил какие-то никросхены 
на те, которые выпускаются на 
родном ПРедприятии. 

При таком огромном количестве 
разновидностей моделей мы нев 
состоянии охватить их все, но 
надеемся на Вашу поношь. Обобше- 
ние этих материалов позволит нам 
в наших разработках  ваилучшин 
образом давать рекомендации, уни- 
версальные для большинства поль- 
зователей. 

В первом выпуске "Технического 
Приложения” ны предлагаен Вашему 
вниманию обзор архитектуры  паня- 


ти компьютера и описание 
некоторых возможностей ее расши- 
рения. 

Никропроцессор 7-80, как из- 


вестно, ножет обслуживать 
адресное пространство разнерон в 
64К. В стандартном компьютере оно 
распределено следующим образом: 


Здесь и далее мы — ЕРЕЕ 
будем давать адреса 03У 
в шестнадцатиричнон -- 
коде. В низших ад- 8000 | з2к 
ресах.от 0000 до ТЕРЕ 
ЗЕЕЕ располагается озу 
ПЗУ компьютера объ- 4000 | 16К 
емон 16, содержашее — ЗРЕЕ й 
операционную систену 
*Спектруна“. 

Память в адресах с 0000 


4060 до ТЕЕЕ выполнена на В 

микросхенах динамической паняти 

ОЕАН типа 4116 с организацией 

165*1. Советским аналогон являет- 

ся никросхена 565РУЗ или 565РУб 

{то жё, но с одним источником пи- 

тания). Дополнительная панять 3гК 

в адресах с 8000 по ЕРЕЕ 

представлена восеньф никросхенани 

ОРАМ 64К*1, У Которых (У всех 

одинаково) отбракована одна из) 
половин - левая, правая, верхняя \ 
или нижняя. Советскин аналогом ` 
являются "половинки" никрОСкем 

565РУ5 - 565РУЗД!1 и 565РУЗДа. 

Что дает использование 
отдельных полей  паняти? Этот 
ВОПРОС повторяется очень часто, 
поэтонуУ ны вкратце его осветим. 

Контроллер дисплея в Фирненнон 


“Спектруме“ ‘выполнен на одной БИС 
программируеной погической натри- 
це (ТА (Упсош144еа тов1с Аггау). 


михкикинихикихиниихмикииикиииних 
СПРАВКА "ИНФОРКОМа" 


ХИТРОСТЬ НИКРОСХем типа Л.А со- 
стоит в том, что Фирма-изготови- 
тель выпускает их в незавершеннон 
виде, т.е. выпускает  полуФаб- 
рикат, который далее поступает на 
доработку в "секретный" цех, где 
их доводят персонально под 
требования заказчика, в данном 
случае под Фирму _ З1ис1айг 
везеагсь 149. Сэр Клайв Синклер 
был’ вынужден прибегнуть к такому’ 
методу зашиты своего компьютера 
наученный горьким опытом со своей 
предыдущей нашиной 2Х-81, которая 
была игновенно пиратски растира- 
хирована по всей Европе. 

Надо сказать. что эта замита 
свою роль выполнила  блестяше: 
Прошел не один год, пока научи- 
лись эмулировать эту никросхену с 
помошью аналогичных конструкций, 
выполненных ва нескольких 
десятках никроскен. у 

Подробнее 06 этом Вы можете 
прочитать в нашем переводе Яна 
Скэйлса "Путеводитель по перифе- 
рии 7Х-“Спектрун”. (Сн. инфорн. 
листок “ВНФОРКОМ — ПРЕДЛАГАЕТ", 
который получают все зарегистри- 
рованные получатели "2х-РЕВЮ"). 

Такой же нетод зашиты Синклер 
применил и в своем ИНТЕРФЕЙСЕ-1, 
который выполняет Функции кон- 
тРоллера локальной сети, контрол- 
лера микродрайва и последователь- 
ного порта в5г3зг. ИНФОРКОН распо- 
лагает информацией о тон, что в 
г. Свердловске успешно “раскололи” 
и энулировали микросхему ЛА, на 
базе которой создан этот интер- 
$ейс. Называют и конкретный ад- 
рес. Ны пока не ножен ни подтвер- 
дить ни опровергнуть эту инфорна- 
цию. Готовы опубликовать рекламу 
авторов в "Рекламном приложении“ 
бесплатно. 
никнииикииниикииихикииииииихиииии 
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| В самодельных компьютерах 
Функции (Т.А выполняет "рассыпуха”" 
из 20-40 никросхем, причен многие 
варианты санодельного "Спектруна" 
различаются именно  построениен 
контроллера дисплея и количеством 
никросхен, затраченных на него. 

Оперативная память дисплея 
Спектрума расположена в адресах: 
4000-57ЕЕ - память точек экрана, 
5800-5АЕР - память атрибутов. 
Через каждые 20 нс контроллер 
дисплея Спектруна аппаратным об- 
разом обязан считать инфорнацию 
из этой области для регенерации 
изображения на экране дисплея, 
то он и делает 64 раза во время 
длительности каждой строки - 32 
раза считывает по 8 точек строки, 
состоящей из 256 точек и чередует 
это с  З2-кратнын  считыванием 
атрибутов знакомест, в состав ко- 
торых входит данная строка. Нонят- 
но, что во время этих считываний 
никропроцессор не может обрашать- 
ся к никросхенам памяти, в кото- 
РЫХ расположена память дисплея. В 
Фирменной машине этот конфликт 
решен так, что если на номент ап- 
паратной регенерации изображения 
на экране дисплея процессор, вы- 
полняя программу, обратится к 
этин никросхенан, то на него ап- 
паратно перестают подаваться так- 
товые импульсы. Это, конечно, за- 
медляет выполнение программы, но 
не очень сильно, т.к. во-первых, 
не замедляется работа с "веркни- 
ми" З2к памяти, которые Физически 
выполнены на других микросхемах, 
во-вторых, процессор "свободно" 
Работает с "нижними" 16К - обра- 
шаясь к ПЗУ "Спектруна" и, в-тре- 
тьих, он имеет возможность рабо- 
тать даме и с экранной областью 
памяти, так как регенерация изо- 
бражения происходит неравномерно, 
что показано на диаграмне, 


арагоньей ‹ брЭер 2 
ее 2 | 
хаба 1 Г п $ | е 
т о У 


+ Обретньый 


Боро 


Работа процессора приостанав- 
ливается только при одновременном 
обрашении в моненты а) и Ь), когда 
а) - происходит считывание в 56У- 


Фер байта точек экрана, Ъ) - счи- 
гывается. байт атрибутов знако- 
мест. Все остальное время - во 
время обратного хода по кадрам, 
шо  строкан, во время вывода 
бордюра в веркней, нижней, левой 
и правой частях экрана, а также 


ВНУТРИ ОСНОВНОЙ рамки изображения 
в моменты с), процессор работает 
без ограничений. 


32 
ы хе? ро «ласти 
ее 


Эти вышеперечисленные во-пер- 
вых, во-вторых и в-третьих и объ- 
яЯсняют довольно высокую СКОРОСТЬ 
работы графики, хорошее звуковое 
сопровождение и другие прелести 
"Спектрума”. 

Из самодельных аналогов наи- 
более полно копируют идеологию и 
архитектуру оригинального ”Спект- 


руна" те, что используют раздель- 
ную память, напринер, "Московский 
вариант". В вариантах с общим по- 


лен памяти используются микросхе- 
ны 64К»1, нижние 16К КОТОРЫХ как 
бы "затеняются" ПЗУ. использова- 
ние обшего поля памяти сокращает 
обшее количество микросхем на 
12-15 корпусов, уменьшает потреб- 
ление конпьютера, ‚его размеры, 
т.е. обладает несомненными лосто- 
инствами. сложность пожалуй лишь 
в том, что для сохранения прежней 
скорости работы програмн прихо- 
дится повышать частоту обрашения 
к памяти, что повышает требования 
к быстродействию микросхен паняти 
их согласованию с дрУГИМИ НИКРО- 
схемами и т.п. Процессор в таких 
вариантах схен приостанавливается 
или остановкой тактов или с поно- 
шью сигнала МАТ. 

Следует также отметить, что 
оригинальный "51пс1а1г 128+" тоже 
выполнен по схеме с общим полен 
памяти, и в первые годн после его 
появления на рынке пользователи 
часто отнечали некоторую несовне- 
стиность с ним программ, написан- 
ных ранее для "Зресимит 16К" и 
"Зрес4гою 48К", но в программах, 
написанных позже, программисты 
видимо учли аркитектуру 128-го и 


ТА | 
[32 К 


стр. в 


осно 9- 


СХЕША 


поэтому с несовместимостью прРогГ- 
рамм практически сталкиваться не 
ПРИХОДИТСЯ. 


Теперь рассмотрим некоторые 
возможности изменений и дополне- 
ний в устройстве паняти 
Слектрума. 

Нужно отметить, что всякие из- 
менения и дополнения в архитекту- 
ре не могут быть учтены Фирменным 
программным обеспечением (исклю- 
чение составляет расширение ламя- 
ти до 128 К, выполненное по тому 
же принципу адресации, что и в! 
оригинале) и ногУТ представлять! 
для Вас интерес в тон случае, ес- 
ли Вы готовы отражать эту новую 
архитектуру и в программах. 


Один из способов расширения | 
памяти - это введение страничнойй 
адресации. Таким способом можно! 


увеличить память до очень 
тельной величины. Например, 
использовать хотя бы один порт! 
ввода/вывода, То записывая в него 
байт данных, уже можно адресовать! 
256 страниц, дешифрируя этот байт 
данных. 

Для управления | 
страниц можно использовать сигнал! 
САЗ - сигнал выборки, ПРИхОДЯЩИЙ 
на 15-ый вывод 8-ни никросхем па-1 
няти. Все остальные никросхены| 
памяти соединяются параллельно ос 


новной памяти, за исключениен 
только сигнала СА5. Работать в 


данный момент будет та страница, | 
до которой доходит сигнал СА5, | 


прохождением которого управляет | 
дешифратор адреса страницы. 
На скеме 1 показано, 


и 


основной памяти з2кК (для компью- 
|теров с раздельными полями памя- 
ти (КРШ)) можно присоединить 15 
страниц по З2К каждая. рРазумеет- 
1ся, если присоединять так много 
1никросхем, то нужно буФферизиро- 
вать все шины. т.е. эта скема 
[дана как пример одного из подхо- 
|дов к расширению паняти. На схеме 
12 показано конкретно, как 
[увеличить память на зак для Фир- 
Именного "бр" или для КРИ. Для 


для получения старшего адреса 
динамической паняти ОКАМТ на один 
вход мультиплексора подается А!4, 
Па другой, в зависиности от того, 
|какая из половинок. используется, 
соединен с землей или плюсом ис- 
точника питания. Вот на него и 
|нухно подать выход триггера, 
который является портом ввода/вы- 
вода с адресом ТРЕП. Адрес Вы 
ножете выбрать по своену усмотре- 
нию, изненив соответственно де- 
шифрацию. ПУНКТИРОМ обведена 
часть схены конпьютера. 
конденсатор обеспечивает нача- 
льнУю установку банка 0. 
Переключение банка данных про- 
исходит по команде из Бейсика ОТ 
Изг2т65, х, где Х - любое число от 0 
до 255. При этом включение допол- 
нительных 32К можно контролиро- 
вать по светодиоду. Обратное пе- 
реключение по команде 1Н 327165, Х. 
В нашинных кодах нужно выпол- 
нить цепочку команд 


СХЕНА2. 


10 ВС, ТЕЕЬ 
ОиТ(С), А 

Перед заменой банка памяти 
необходимо перенести стек вниз 
командой СТЕАЕ 32767. иначе пос- 
ле замены нарушится нормальная 
работа процессора. 

для компьютеров с обшин полем 
памяти, у которых нижние 16к “за- 
теняются" ПЗУ было бы интересно 
иметь возможность пользоваться 
этими 16К с 0000 по ЗЕРЕ. Напри- 
мер, можно было бы скопировать в 
Эту область памяти ПЗУ и пользо- 
ваться ею при отключенном ПЗУ. 
Это позволило бы вносить в ПЗУ 
всевозможные изненения. Например, 
уменьшить некоторые константы в 
подпроГгРаммах ввода/вывода данных 
на магнитофон, что позволило бы, 
При хорошем качестве магнитофона 
и ленты, хранить данные с большой 
плотностью и быстрее выгрухать и 


загружать их. Или ножно было бы 
оперативно изменять шрифты, кра- 
няшиеся в ПЗУ, загружать русский 
шрифт, использовать свободные 
1170 байт ПЗУ для хранения нужных 
подпрограммы, а также проводить 
работу по усовершенствованию 
саной операционной системы Спек- 
трума или интерпретатора Бейсика. 

для решения этой задачи можно 
порекомендовать следующий подход. 


Необходимо отыскать на  скеме 
сигнал ЕОМС5  (ЕОЕОМ) т.е. 
сигнал, осуществляющий — выбор 
никросхемы или микросхем (если 


ПЗУ выполнено не на одной никро- 
схеме). 

Этот сигнал обычно Форнируется 
из сигналов А14, А15, ЕП, НЕЕ. 
Когда эти сигналы в логическом 
нуле - выбрано ПЗУ. ЕОМС$ (ЕБЕОМ) 
обычно приходит на 20-ый или 
гг-ой вывод микросхемы ПЗУ. 


СХЕНА 3. 
найдя схему Форнирования! 
сигнала ВОМС5 (ВОРОМ), — нужно! 


БАОКНРОВКА 


осуществить в ней доработки дия| 
перехвата сигнала А15. Например, 
в сжене “Ленинградский вариант" 
сигнал ВОРОМ Форнируется так, как! 
показано на схеме 3. | 

Видно, что когда не выбрано 
ПЗУ, то выбирается 03у, поэтому, 
если перехватить сигнал А15, то 


ся будет ОЗУ, в том числе и тай 


СХЕМА 4 


це 


| сигнал на блокировку ПРИХОДИТ 
со схемы 2. Это тот же выход 
триггера, что идет. на мультгиплек- 
сор для выбора дополнительного 
1брока памяти. 

| В "Новосибирском варианте” пе- 
рекват можно осуществить на входе 
в РЫМ 556РТ1 - 0010, вывод $. 

| В вариантё "Балтика" это вывод 
|3 микросхемы 034, и т.д. 


В заключение приведем конкрет- 
ИНУую схему расширения памяти 
| “Ленинградского варианта” 
Йрума дб 128 К; ‘программно совмес- 
|тимую с`Фирменным "128+". 


‚ 1. `Сирная СН$СВ подключить к 
М3 р17, предварительно отключив 
Пего от’"зёнли“- 
|``а. .Сигвал А14(ВОМ) подключить 
|к 27 ножке, ПЗУ 27256, установлен- 
`|ной на место ‘микросхемы 029. ‘Это 
ПЗУ должно содержать в себе и 
|"старое "^И "новое" ПЗУ, в отли- 
чие от ПЗУ` 27128 "Спёктрума 18”. 
3. Сигналы А14* и А!15’ подклю- 
|наются к 140 и,13 выводам [16, ко- 
торые предварительно надо отклю- 
уить от адресных линий А!4 и А!15. 
4. Сигнал `САЗО подключается к 
115-ым” выводам никросхем — 03у, 
установленным на. плате,“ от 
которых предрарительно отключает- 
ся. сигнал РАЗ. 7 


Спект-. 


5. Сигнал САЗ1 подключается к 


15-ым выводам ВТОРОЙ линейки 
никросхем озу, напаянных на 
микросхемы ОЗУ, установленные в 
плате. 


Карта прошивки никросхенмы 
ррг 556РТ4 
{с) 1990 "Сделай сам” & Мол 
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НТК "ПЛЮС" надеется, что приве- 
денная в этом разделе информация 
окажется полезной для ‘тех, кто 
хочет глубже разобраться с рабо- 
той своего домашнего персонально- 
го компьютера. Мы приносим изви- 


але 


2 СХЕНА 5. 


нения за то, что не имеем возмох- 
ности подробно осветить все име- 
юшиеся в стране модификации 
"спектрума”, но их слишком много. 
Наша задача - дать основные  под-| 
ходы, чтобы Ван было проше далее! 
разобраться самостоятельно. 


Те, кто работают с 
"Зресгши+ 128", 


Фирненными 
"бресигши+е" ы 


"Зрес&гив: 3", знают, что расши-! 
ренная память - не единственное! 
достоинство этих машин. они | 
располагают еше и трехканальным | 


звуковым процессором, с помошью! 
КОТОРОГО воспроизведение нузыки 
имеет совершенно. новое качество. | 
В ближайших выпусках 7Х-РЕВЮ ны! 
прольем свет и на этот и на 
многие другие вопросы. 

Если Вы. уважаемый читатель, 
уже имеете некоторый опыт рабо- 
ты со "СПЕКТРУМОН", и всерьез по- 
дунываете над тен, чтобы! 
решительно повысить его техничес-| 
кие возможности, ‘то в поиске воз- 
можных путей вам поможет научно- 
технический кооператив "ПЛЮС". Й 

НТК "ПЛЮС" располагает большим! 
количеством схемотехнических ре- 
шений, направленных на расширение! 
возможностей — "СПЕКТРУНа", на| 
обеспечение его стыковки с саныни| 
разнообразными периферииныйи| 
устройствами, а также большин ко-| 
личеством прикладных программ и| 
программ поддержки. 
нтк "плюс", 
пятилетний опыт работы с 
компьютером, Занинаются разработ-| 


кой новых и адаптацией С 


ти различных отечественных ноди- 
Фикации конпьютера и не забывая о! 
владельцах стандартных (Фирменных 
машин). 

Не дублируя те материалы, ко-| 
торые мы даем и буден давать в! 
2Х-РЕВЮ, Мы выпускаем наши 
и программы поддержки в 
учебно-методических разработок, 
каждая из которых”. охватывает! 
обширный спектр вопросов. : Вы 


тения на стр. а2 “Рекламного при-! 
ложения к 7х-РЕВЮ”. . 
Желаем Вам больших успехов! _ 
С глубоким уважением! . 
нтк "ПЛЮС" 
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Предлагаю игровые и прикладные программы 
к компьютеру 2Х Спектрум. 


Обращаться по адресу: 258600 Черкасская обл., 
г.Ватутино, ул. Помоносова, 4 
Свичару Эдуарду Степановичу. 


‚ ЯЯТЬХРЬ 


МЦ “Влатырь" приступает к выпуску набора 
радиоконструктора. В набор входят: 
а) печатная плата для компьютера Спектрум; 
6) клавиатура для того же компьютера; 
в) корпус. 


Обращаться по адресу: 
423800 Чув.ВССР Йлатырь, ул.Октябрьская, 7? 


РАДАР | 


Предлагаем системную плату для ПЭВМ 
“Синклер” с набором кнопок (40 ит. ) или с 
пленочной клавиатурой 
(по договоренности и по. выбору». 


Стоимость: 
620 руб.- за наличный расчет 
(наложенным платежом); 
660 руб.- за безналичный расчет. 


Нав адрес: 428034 г.Чебоксары, Московский пр.. 
дом 40 Производственный кооператив “РАДАР”. 


Продается ПК “Синклер” в комплектации с 
описанием и .2-мя кассетами с программами 
(можно на тему заказчика). 
Стоимость 1100 руб. 


Обращаться по адресу: 160028 Вологда-28, 
1 мкр-н, д.23, кв.11 
Сабинин Евгений Михайлович. 


Программирув все виды РПЗУ и ППЗУ. вкличая 
зарубежные серии 27ХХХ любого объема, на 
следующих условиях: 


1. Срок исполнения партии до 100 ит. - 
24 часа с момента получения заказа. 
2. Материал заказчика. 


3. Вместе с партией высылается образец 
записанной микросхемы (эталон). 
4. Без эталона заявки не принимаются. 
5. Стоимость услуги за 1 штуку: 
155РЕЗ - 50 коп. 
556РТ4 - 1 руб. 
$73292 —.3 руб. 


573294,6; 2764 - 5 руб. 
27256 - 10 руб. 
остальные в зависимости от емкости. 


Обращаться по адресу: 


620102 г.Свердловск, уя.Ясная 32, корп, 2 
кв. 142 Борнуков М.М. 


ИВ 


предприятие 
фирма 


Малое научно производственная 


“Икар” производит: 


—‘ продажу (с возможной установкой и 
гарантийным обслуживанием) бытового” компьютера 
(БК) “Икар“, программно совместимого с 
компьютером 7Х- бресигиа. 


Компьютер "Икар" разработан и изготовлен в 
НПО "Электроприбор" . 


- продажу, разработку и изготовление 
аппаратного и математического обеспечения 
АСУ ТП, ВВС, ПАРЫ, компьштерных классов, 
периферийного оборудования на базе БК “Икар” 

и (или) ЭВМ ТВИ РСУАТСХТУ. 


Обращаться по адресу: 
310002 Харьков, чл.Иванова, 24. НПФ "Икар" 
тел. 47-41-37 


Вышлю наложенным платежом запрограммиро- 
ванные ПП3У для ПК Радио-86-РК, Специалист, 
Спектрум, Орион-128, а также комплектующие 
изделия для их сборки и ремонта. 


Обращаться: 454091 Челябинск а/я 16287 


Ч Э 


ПРЕ 


Экспериментальное объединение  "Йрсенал", 
включающее в себя оборонные предприятия, 
приступиввие к конверсии, лучших разработ- 


чиков сараны в области ЭВМ, предлагает орга- 
низациям и частным лицам компьютеры нового 
поколения, совместимые с серией "СПЕКТРУУ". 


Компьютеры “Компаньон” и “Магик“ - самые 
дешевые в стране, а по надежности значительно 
превосходят зарубежные аналоги. 


Компьютеры “Йрсенала” - это компьютеры для 
всех. Диапазон их возможностей универсален и 
устроит любого. - от первоклассника до акаде- 
мика. Столь же универсальна и сфера исполь- 
зования этих компьютеров - от учебных компьв- 


терных классов и игровых залов до процессов 
управления производством и подготовки научно- 
технической документации. 

Компьютеры и информационные сети на их 


основе продаются по наличному и безналичному 
расчет и чстанавливаются “под ключ”. — По 
истечении гарантийного срока предоставляются 
льготы для приобретения нового компьютера. 


Нам адрес: 125190 Москва, а/я 179 

Факс: (095) 2002216, 2002217 

Телекс: 411700 ТОМ 

Телефон: 278-50-38 

(звонить с 11.00 до 15.00, кроме субботы и 
воскресенья, время московское), 


асл "Мастер" предлагает 
импортных аудиокассетах (-90 для 
совместимых с СИНКЛЕР-системой. 


программы на 
компьютеров 


Каталог высылается бесплатно. 
Цена кассеты - 493 руб. 


Обращаться по адресу: 
353410.Краснодарский край. г.йнапа, 
1! отд.связи а/я 6. ИСП "Мастер", 
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Имею программу англо-русский словарь 
"У1.ОУАВ $М+" 
1660 англ. слов, количество сравниваемых 
букв задается пользователем или машиной 
(по умолчанию), переводить можно как по одному 
слову, так и группами (до 250 слов и более). 


Собственная разработка. 
692438 Приморский край, Дальнегорский район, 


п. Краснореченск, ул.Гастелло, 13, кв.8 
Солдатову В.Ю. 


<СЯПИКОН=8й У 


Опытный завод Грозненского НПО 
“Промавтоматика“ 
освоил выпуск двух модификаций бытовых ком- 
пьютеров, совместимых с системой З1МСТЙТЕ, 


“Эликон-050“ 
с выносным БП по цене 1400 руб. 
и со встроенным БП по цене 1500 руб., 


а также оригинального джойстика 
“ЕСТСОК НОВ МАЗТЕВ“ 
по цене 50 руб. 


Заказы отправляйте по адресу: 
364002 г.Грозный, пр. Кирова 2 


РАЛУГИ 


9 нас самые низкие цены! 
Мы тиражируем каталоги, программы. 
Напишите по адресу: 
Московская обл., г. Пуховицы, ул. Тимирязева 
д.? кв.96 Силкину 0.В., ив день получения 
Вашего письма Вам будет выслан перечень услуг 
кооператива "Радуга". 


ИПеОРКОИ 


ищет зарубежные журналы, посвященные персо- 
нальному компьютеру 7Х-5РЕСТВОК: 


УТАСЕАТА 05ЕВ 
7Х-СОМРОТТКЕ 
У008 ЗРЕСТВИМ 
УТЫСТЙТА РЕОСААМ$ и др. 
Возможные варианты: 

— покупка по цене, назначенной Вами; 
обмен оригиналами; 

обмен копиями; 

обмен на время, с целью копирования. 

— и др. условия по Вашему желанию. 

При обращении просим предоставить список 
имеющихся у Вас журналов с указанием названия, 
года, номера, а также указать оригинал/копия. 

ВАЗТЕК просьба не предлагать. . 
107241, Москва, Б-24!, а/я 37; НТК “ИНФОРКОМ" 


р 


' 


В канун Нового Года ”"ИНФОРКОМ" полачия из 
г, Сыктывкара презентационный выпуск бюлле- 
теня БИС, выпускаемого научно-производствен- 
ным кооперативом “СБИС". Бюллетень БИС - это 
информационное приложение к технической › доку- 
ментации ‘для персональных компьютеров БК-0010. 
Конечно такая его специализация не соответст- 
вует интересам большинства наших читателей, но 
тем не менее, учитывая невысокую стоимость 
(один рубль за выпуск объемом 12 стр.), и 
хороший стиль изложения, он вполне может слу- 
жить повышению общего уровня информированности 
любителей персональных компьютеров — страны. 
Кроме того, он содержит конкретные адреса клу- 
бов. любителей ПК, в том числе и системы 
"СИНКЛЕР", а также адреса комиссионных магази- 


нов, где если повезет можно приобрести 
что-либо полезное. 
Нам выпуск понравился, благодарим 


сотрудников “"СБИС" и рекомендчем его 
наших читателей. 
Йдрес НИК “СБИС“ 
167024, г.Сыктывкар, а/я 430; НПК “СБИС" 


вниманию 


ии — 


Хотел бы обмениваться программами и 
документацией к ПК “Спектрум”. Возможна 
купля-продажа наложенным платежом. 


Обращаться по адресу; 
610004 Киров а/я 1199 Таранцев Н.Е. 


обменяюсь с другими пользователями . 


Обращаться по адресу: 
620120, г.Свердловск-45, ул.Ленина 24-40 


Имеш около 300 программ для “1Х-бресёгие", 
Буденко В.В. 


Предлагаю усилитель записи 


Ссхеми или 
готовый блок), позволяющий произведить 
высококачественные записи на кассетном 
магнитофоне при использовании любой исправной 


кассеты. Схема незаменима при тиражировании 
программ . 


322018 г.Николаев, пер. Кобера 13, кв.26. 
Шилкин П.В. 


и Фрэнка 0”Хара “Диссасемблер ВОМ-Спектрум” 
или ей подобной в полном объеме. 


184364 Мурманская обл. пэс.Муртави, 


Прошу помочь в приобретении книги Яна Логана 
уя.Тягунова д.2 кв.7 Кириллову С.В. 


Остро нуждаюсь в описании компилятора с. 
языка "СИ" фирмы НТ5ОЕТ 911 1984г. 


156901 Костромская обл., г.Волгореченск, 
ул. им. Пенинского комсомола; 47-21 
Закорикину М.Е. 


- 


Ищу 2Х-Микродрайв, 2Х-Интерфейс-! к нему и 
картриджи за разумную цену. 


856004, г.Барначя, 4 а/я 502 


ет 


ПО 19) © 


НАУЧНО ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ “ПИЮС“ 
ПРЕДЛАГАЕТ ВАШЕМУ ВНИМАНИЮ СВОИ 
УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКИЕ РАЗРАБОТКИ 


Методическая разработка (МР) №1. 


| Пебители компьетерных игр найдут [ ней 
| несколько вариантов схем подключения джойстика. 
|Наличие нескольких вариантов позволяет Вам выбрать 
наиболее приемлемый‘ по наличию элементной базы. 

Те, у кого есть принтер, смогут подключить его 
|с помощью одной из схем последовательного или 
Йпараллального интерфейса принтера. — Приведенные 
| программы поддержки принтера (драйверы) позволят 


информация. Схемы — интерфейсов и программы 
поддержки предназначены для работы с  либыми 
принтерами, оборудованными одним из стандартных 
интерфейсов:  СЕНТКОМТС$ (ИРПР-М), ИРПР С1Е5Р), 
165-2326 (4.24). 

Для занимающихся компьютерной графикой и 
|шивописьвт предназначена схема светового пера и 
аспечатка работающего с ним графического 
|редактора [Р48К. 

Схема программатора для 133 
позволит любителям технического 
самостоятельно программировать такие 


с 39 стиранием 
творчества 
микросхемы 


Объем МР! - 34 страницы, стоимость - 30 рублей 
[о времени начаяа ее распространения (с 
| сентября 1990г...) в адрес НТК не прекращается поток 


Иписем с положительными отзывами. Все Схемы, 
входящие в разработку уже повторены многими 
Ипользователями, которые отмечают простоту 


Методическая разработка (МР) М2. 


Вторая методическая разработка МР2 состоит из 
Идвух частей. Первая часть посвящена контроллеру 
|накопителя на гибких магнитных дискетах НГЫД, 
Контроллер полностью совместии с фирменной 
[системой ВЕТА-015С 1МТЕВЕАСЕ. Он выполнен на базе 
микросхемы 18188793 (#01793) и поддерживает работу 
де 4-х НГЫД — 3-х или 5-ти дюймовых, односторонних 
и двусторонних, 40 и 80 дорожечных. Разработка 
содержит подробное описание схемы, сигналов, 
| принципов работы интерфейса, рекомендации по 
|сборке и наладке, систему команд дисковой операци- 
ронной системы 181005. 

| 0 преимуществах работы с НГИД по сравнению с 
|работой с магнитофонной лентой знают все, это 
| новый уровень работы с компьютером, и мы надеемся. 
|что, нава разработка. поможет Ван перейти на этот 


|Вам распечатывать как текстовую, так и графическую. 


Вторая часть МР2 посвящена стыковке компьютера 
с бытовыми телевизорами. Наиболее качественное 
цветное изображение получается при стыковке 
компьютера пс В-6-В входу телевизора. При стыковке 
по антенному входу с кодировкой по системе СЕКАМ 
или РА. происходит некоторая потеря качества 
цветного изображения, но зато телевизор не требует 
переоборудования. В некоторых случаях может 
удовлетворить стыковка через видеовход с 
чернобелыми или цветными телевизорами без передачи 


информации о цвете, ев черно-белом 
изображении. 
Вторая часть МР2 содержит схемы всех 


перечисленных способов стыковки компьютера с 
телевизорами, причем схемы предназначены не только 
для  полупроводниковых, но и для ламповых 
телевизоров. 

Стоимость МРа - 25 руб. 


Методическая разработка (МР) №. 


Третья методическая разработка (№3) 
подготовлена по многочисленным — письмам и 
пожеланиям пользователей “Спектрума”. В нее входит 


принципиально новый способ русификации 
“Спектрума“, выгодно отличающийся от известных 
способов, 

Знакогенератор кириллицы размещается в 
неиспользуемой области ВОМ, там же размещены 
некоторые подпрограммы, которые добавляют в 
операционную = систему “Спектрума“ два — новых 


регистра клавиатуры К и Нк цке имеющимся К, 1, С, 
Е, 6, Таким образом, в любой строке могут быть 
представлены буквы как русского, так и латинского 
алфавита одновременно, т.е, например, операторы 
Бейсика на английском языке, а текст на русском. 

Такве приведены дополнения к программам 
поддержки интерфейсов принтеров, опубликованных в 
нашей МР!° для вывода на печать смешанного 
русско-латинского текста. 

Кроме этого, в \УРЗ по просьбам пользователей 


включены схемы интерфейсов джойстиков, 
рассчитанных на двух игроков ТИТЕВЕЯСЕ 1 и 
У1МСЬА1В. а так же схема программируемого 
дкойстика, позволяющая  запрограммировать все 
положения рукоятки и кнопки в соответствии с 
клавишами клавиатуры и более простой вариант - 


механически программируемый 
перемычек) джойстик. 
Стоимость МРЗ - 25 руб. 


(путем перестановки 


Все программы, входящие в разработки, приведены 
в виде листинга и блоков шестнадцатиричных кодов. 


Свои заявки на приобретение МР! -МРЗ Вы можете 
направлять по адресу: 
127566, Москва, И-566, НТК “Плюс”. Оплата 
производится только наложенным платекон 
Просьба при всех обращениях к нам 
прикладывать к письму конверт с обратным 


адресом. В заявке необходимо указать свой полный 
адрес, фамилиш, имя, отчество. . 


ыы 


ДОРОГОЙ ЧИТАТЕЛЬ 


| 
| иНФОРКОМ представляет Вам 
|второй выпуск 7Х-РЕВЮ. истекший 
|месяц принес нам очень много 
| отзывов со всех концов страны. Мы 
| благодарим всех, кто прислал свои 
|теплые отзывы в наш адрес, но 
должны сообщить, что перед нами 
возникла проблема. С самого 
начала своей работы "ИНФОРКОМ" 
всегда отвечал на все письма 
своих клиентов, независимо от 
Итого, что там было - вопрос, 
| просьба, консультация или критика 
(если был приложен заполненный 
конверт). Нашими бесплатными 
нконсуЛЬТациями воспользовались 
| только за последний год более 


РАЗДЕЛ 
АЛЯ 
НАЧИНАЮЩИХ 


БЕЙСИК ШАГ ЗА ШАГОМ 


Этот раздел для начинающих 
] подготовлен нашим читателен из г. 
1дубна тов.  Скитевым В.Н. Мы 
планируем сделать эту Рубрику 
постоянной и ПРИНОСИМ ему 
благодарность за предоставленный 
материал. 


10 РЕТНТ "к"; 

20 0 то 10 

Попробуйте вместо точки с за- 
| пятой ввести запятую или вообще 
ничего не вводить. 


10 РОВ А : 1 ТО 704 
20 РЕШИТ "х"; 
30 НЕХТ А 


Экран может содержать не более 
704 символов, так как з2хёг:104 


40 РАЦЗЕ 

50 ЕОВ $ = 5 ТО 16 

60 РЕЕНТ АТ $, 10; " ыы 
70 НЕХТ 5 


добавим к предыдущей програмне 
вырежем на экране окно. у от- 
что в строке 60- 12 пробе- 


10 ВОРБЕК 1 

20 ТМК ЕНО ® Т 

30 РЕТЫТ "5$РЕСТВИН"; 
40 с0 ТО 10 


#Х- №2(2) 1981 


НАУЧНО- ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ИНФОРКОМ", 


107241, МОСКВА, Б-241 


двух тысяч человек, Увы, теперь, 
с выпуском 7Х-РЕВЮ наша почта 
выросла в несколько раз, и теперь 
мы не можем гарантировать ответ 
даже на пятую часть поступающих к 


нан писем, 

Вместе с тем, очень часто 
ВОПРОСЫ наших читателей 
повторяются И ПОЭТОМУ Те из НИХ, 


которые представляют общественный 
интерес, мы будем освешать на 
страницах 2х-РЕВЮ, 


Судя по тому, что процентов 80 


наших читателей, выписавших 
неполный комплект, после 
получения первого выпуска 


произвели доплату до полного 
комплекта и сообшили нам об этом, 


Выбираем цвета бордюра (воз- 
МОЖНЫ ЦИФРЫ ОТ О до Т). Компьютер 
случайным ‘образом выбирает цвет 
знаков. 


10 БЕТ А : ЕНОн255 

20 ТЕТ В = ЕНО*175 

30 РЕОТ ТНК КНБ»б; А, В 

40 60 ТО 10 

Заполняем экран точками, коор- 
динаты точек генерируются случай- 
ным образон конандой кнр. 


Нозаика из разноцветных квад- 
ратов. 

20` ВОЕРЕЕ 1! 

30 1ВК РН кб 

40 РАТНТ "№"; 

10 60 то го 
Квадрат в строке 40 рисуем в гра- 
Фическом режиме. 

10 ТС: 0 

50 С = 103 ТНЕМ $ТОР 

60 ЕТС = С+1 

ЕСПИи Вы хотите, чтобы програн- 
ма остановилась сразу после запо- 
лнения экрана, то введите эти 
СТРОКИ ПРОСТО ДОПИСав ИХ, 


10 БОКОЕК © 

20 РАРЕК 5 

30 615$ 

40 БЕТ Х 

50 КОВ Ь 

60 ЕО С 

ТО. РЮТНТ 

80 НЕХТ С 

90 ЕТ Хх Хх+1 

95 НЕХТ Ь 

Рисуем “лесенку”, цвет бордюра 
И Экрана можно выбрать любым. 


1 


1 

о тг 
1 тот 
КС; АТ Ь, С+Х; "№" 


содержанием они | 
довольны. Мы постараемся не 
обмануть их ожиданий, 


Вместе с тем, почтовые 
переводы по-прежнему поступают 
крайне медленно, Специально 
поставленное для такой работы 


подразделение Моспочтамта (12-ый! 
цех) задерживает Ваши переводы по 
3 - 4 месяца, Мы в Феврале 
получали переводы, отправленные в! 
августе - октябре. Поэтому, чтобы! 
не подвести тех наших читателей, 
которые  дооформили заказ. до 
полного, но сведения об этом до 
нас еше не дошли, мы 2-ой и 3-ий 
выпуски, также как и.1-ый вышле 
ВСЕМ В ПОЛНОМ СОСТАВЕ. : 
Среди читателей ИНФОРКОМа 
очень нного , воённослужащих 
Советской АРМИИ и Военно-морского 


Флота. Нного также ›‚ курсантов, 
есть и ветераны _ великой 
Отечественной, не говоря уже о 


наших воинах-интернационалистак. 
Всех их мы сердечно поздравляем с 
праздником г3 Февраля и сообщаем, 
что, по нашим данным, именно им 
принадлежит заслуга в продвижении 
бытовой конпьюТтерной техники и 
компьютерной грамотности в особо 
удаленные уголки нашей Родины. 


10 с15 
20 РОВ Н - 1 ТО 1000 

30 ТЕТ С = ВНО»б 

40 ТЕТ Х = ВНРиг1 | 
50 ЪЕТ У : ЕНО»з1 | 


60 БЕТ АЗ : СНЕ$ ((ЕКО*133) +32) 

Т0 РЕТНТ АТ Х, У; 14К С; 4$ 

80 НЕХТ Н 

Заполнение 
образом, 
(конфетти). 


экрана случайным 
случайными символами 
Программа остановится 


после того, как выведет на экран 
1000 символов. 

Бегушая буква. 

10 РОВ Е: 0 ТО 3; | 

20 РЕТНТ АТ 10, Е; "А" 

30 РАОБЕ 5 

35 ВЕЕР . 01,20 

40 РЕЛЫТ АТ 10, Е; " 

50 НЕХТ Е | 

Буква пробегает только одну! 
СТРОКУ 10. Попробуйте заставить 
букву пробегать дрУГУЮ СТрОоЧКУ 
или несколько строк. 

й 
Горизонтальные цветные полосы: 


10 РОВ М: 1 то 
20 РОК М = ОТОТ 

30 р1Ы Р$ (32) 

40 РЕТНТ РАРЕК.М; Р$ 

50. НЕХТ и 

60 МЕХТ Н ] ” 


Вертикальные цветные полосы. 
10. РОВ Е = 7 10.0 ЗТЕР -1 
20 РЕТУТ ТНК Е; "ИВ" 
30 МЕХТ Е | 
40 60 ТО 10 
Вводим 4 квадрата в 
режиме. 


нае 


графическом 


25 


Геометрические узоры. 


Эта программа позволяет Вам 


Звуки. самим рисовать на экране. 

10 РОВ А = 127 ТО 254 5ТЕР 4 10 РОК Х = 12 10 36 10 с15 

29 С15 20 ВЕЕР .0!,Х 20 РЕОТ 25, 25 

30 ТНК РМО кб 30 ВЕЕР .01, 24-Х 30 Тх- 5 

40 РЕОТ 60, 40 40 НЕХТ Х 40 ТНРОТ КЗ у 

50 ОВАМ 128, 88, РТн(2мА-1) 50 ТЕ К$ : "©" ТНЕМ ОВАМ 0,Х 

60 НЕХТ А Клавиатура - музыкальный инст- 60 ТЕ Е$ = "А" ТНЕН ОВАМ 0, -Х 

румент. ) 70 ТР К$ - "Р" ТНЕН ОБАМУ Х, 0 
10 ТЕТР = СОРЕ ТНКЕУ$ 80 ТЕ К$ = "О" ТНЕН ОВАМ -Х,0 
звук и цвет, 20 1ЕР = 0 ТНЕМ 60 ТО 10 90 ТЕ Е$ = "С" ТНЕМ С1$ 

10 РОВ Е = 1 ТО 30 30 ВЕЕР”. 04, (Р-30) /2 100 60 ТО 40 

20 ВЕЕР .1, ВМО * 20 + 20 40 со то 10 клавиша © - вверх 

30 ВОВОЕК КЕНО * Т Клавиша А - вниз 

40 НЕХТЕ, клавиша Р - вправо 

клавиша © - влево 
Клавиша С - стереть все, 
тон, ной, оно эквива- 1922 ос 6. с 
р лентно числу ко- 1923 20 03 л мы 
пирования байта А 1925 05 ЕС В 
у В ЭКРан. область. 7926 04 С в 
С ОО Е4 рЕС С ‚ Проверка ВС на 0. — 1927 с8 ВЕТ 2 
сет 79г8 ТЕ о А 
л И.Р: 1929 ЕР АО ьот 
2. ПРОГРАММА ДЕКОМПРЕССИИ ЕС В г 192в ВЕ СР (Н 
с в | 79гс 20 РЗ н7.10 
Продолжение. Начало на стр. 6 те 2,15 ;если 0, то идти 792Е ЕР АО ых 
на восстановление 7930 с5 РОЗН ВС 
Если Вы внимательно разобрали старого ВС, т. к. Т93З1 ЗЕ й с, (НЫ 
|программу компрессии, то Вам не мы уже скопирова- 1932 23 с нь 
составит труда понять работу и ли А определенное 7933 46 8:00:10) 
| этой программы, к, здесь число раз. 71934 23 с нь 
|зачастую ПОВТОРЯЮТСЯ некоторые ье (ФЕ), А ;А копировать в 71935 ор 14 ЕС С 
| фрагменты, которые мы подробно экран еше раз. 7936 ос тис. с 
|рассмотрели в прошлом выпуске. 1 ПЕ ; счетчик адресов в 1937 20 04 х нь 
Приступаем к работе. экране увеличива- 7939 05 РЕС В 
ется на 1. 793А 04 0: 

ТР НЕ, 32168 ;В Н.-адрес ском- РЕС вс ; счетчик количества Т9зВ 28 05 Е. 2,13 
прессированного оставшихся копий 793р 12 гг (РЕ), А 
блока. аккумулятора 7936 13 ТС РЕ 

ГО ВС, ЛН ;РЕТН - длина бло- уменьшить на 1 793Е [о] ЕС ВС 
ка, взятая из про- В 4 ‚идти на проверку 71940 18 23 к 14 
грамны  компрес- вс. 7942 61 13 РОР ВС 
сии. 3 РОР вс ,‚ восстановить пре- 7943 ов ЕС ВС 

ГР РЕ, 16384 ;Адрес экрана в жнее ВС. 7944 ов ЕС ВС 
паре РЕ. а: ‚увеличить ВС наё 17945 18 РА МИ: 

0 БЕС с ; Проверка ВС на 0. т.к. мы уже сняли 

тнС с ЕСЛИ 0, Т.е, все г байта, которые Загрузите в память блок кодов, 

К) №72, .1 ;коды декомпресси- указывали кол-во сброшенный программой компрессии, 

РЕС В ;рованы, то воз- копий А. Сделайте РАКРОМ1ТЕ У5Е 31000. На 

тс в ; врат. В го ‚идти на 10 экране та же картинк®, но на лен- 

КЕТ 2 я те она занимает меньше места. 

Теперь оттранслируен эту прог- В заключении хочется отметить, | 

Е Го А, (Н.); В акк-р байт из рамму с адреса 31000. что данный алгоритм не всегда! 
скомпрессирован- Поле сод. памяти метки мнемокод ПРИВОДИТ К ТРебУемому результату | 

ной области. памяти (когда много последовательностеи, | 

Ьрт ;Перезапись байта 71918 21 00 80 Ш Н1, 32768 где одинаковых 2-3 байта). В этон|] 
в экран. ‹ 791В 01 91 0С о вс, случае блок может даже увеличить-| 

СР (нь) ; следующий: преды- Здесь в качестве параметра ся, но такие ситуации крайне ред- 
душему? рЬТН стоит число 0691, что ки, и как показала практика при- 

УВ №7, 10 ;если нет, то на 10 конечно же является чачстным менения, обычно эффективность! 

Ьрт ‚ перезаписать еше случаем. У Вас может стоять Работы данного алгоритна 
1 байт в экран. другое число, зависяшее от компрессии высока и размер! 

‚ РУ5Н ВС ;ВС сохраняем в того, что Вы получите после конпрессированного блока более 
стеке. того, как отработает программа чем в два раза меньше исходного, 
ьр С, (НЫ); берем новое зна- компрессии. 
1 м чение из области 191Е 11 00 40 10 РЕ, 16384 
1 Ш В, (НЫ) скомпрессирован- 7921 ор 10 рЕС С 


Продолжение. Начало на СТР. 3 


КЛАВИШИ, ОПРЕДЕЛЯЕМЫЕ 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЕМ (00К) р 


В МЕГАБЕЙСИКе есть возможность 
запрограммировать верхний РЯД 
клавиш для выполнения 
определенных Функций. Для этого 
применяется команда КЕУ-, за 
КОТОРОЙ ДОЛЖНЫ быть 
числовое и символьное выражения. 
Числовое выражение определяет 
какая из клавиш программируется, 
а символьное - задает значение 


этой клавише. записывая ЕНТЕК 
| {СНЕ$!3) в конце СИМВОлЛЬНоГо 
выражения, вы обеспечиваете тем 


самым автоматическое выполненние 
| назначенной команды после нажатия 
клавиши ок. В 

уже встроены 


жении уже записана по- 
следовательность *КОН+ 
СНЕ$!3’. При нажатии этой 
клавиши выполняется оче- 
рецная програннма. 

- В символьном выражении 
здесь записано *ГОАР "": 
КОН+СНЕ$!3°, При нажатии 
этой клавиши включается 
загрузка и автоматичес- 


кий запуск очередной 
записанной на кассете 
программы. 


КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ 
| Во время выполнения программы 
|клавиша "ПРОБЕЛ" может быть 
использована как новая 5НТЕТ- 
иклавиша для выполнения следующих 
| функций: 
ИСОНТКОГ Е- вызов Фронт-панели. 


|СОНТЕОГ Е- останов выполнения 
| программы, выдача на 
экран сообщения и 


переход к режиму 
редактирования строк. 

1СОНТВОГ В- останов программы, вы- 
ставление начальных 
значений РАРЕК, МК, 
ВОРОЕРВ и переход к ре- 
дактору строк. 


2. ВЫВОД НА ЭКРАН 


ОКНА 

Размер символов, ик Форма, а 
|также способ их вывода на экран 
Изначительно расширяют в 
| МЕГАБЕИСИКе возможности 
"СПЕКТРУМа". Например, в МЕГА- 
БЕИСИКе возможно ограничить 
плошадь экрана для выходной 
информации. Эта плошадь может 
|быть любого размера, Отдельные 
участки экрана определяются как 
"окна". Каждое окно имеет свой 
номер. — Язык позволяет Вам 
работать с 10 окнами, которые 
пронумерованы от 0 до 9, и все 
ногУТ быть использованы в 
программах. Правда, как мы уже 
отмечали выше, 


некоторые окна уже 


закреплены за определенными 
операциями, например все 
операторы РЕНТ в программе 


используют для выдачи информации 
окно 2, но у Вас есть возможность 
перейти на другое окно с помошью 
команды СУВРЕНТ.. за этой 
командой должно идти числовое 
выражение, которое определяет 
номер назначенного окна. ЕСЛИ 
результат этого числового 
выражения оказывается больше 9, 
то`выдается сообшение о том, что 
окно задано неправильно; 
ТЫРЕбАЕ УТНРОМ 

Окна могут иметь любой размер и 
занимать произвольное положение 
на экране. для определения 
размера и положения окна исполь- 
зуется команда УТНРОМ_у, х, а, м 
у-номер строки верхнего левого 

угла окна (0...23); 
х-номер столбца верхнего левого 

угла окна (0... 63); 
4-высота окна в строках; 
м-ширина окна в столбцах; 

таким образом, в МЕГАБЕЙСИКе 
весь экран разбивается на 24 
СТРОКИ И 64 столбца. Функции АТТЕ 
и ЗСВЕЕМ$ ИСПОЛЬЗУЮТ старую 
координатную систему, а РЕМТ АТ 
- НОВУЮ, Кроме того, координаты 
РЕ1НТ АТ задаются относительно 
левого верхнего угла окна, а 
Функции ЗСРЕЕНМ$ и АТТК по-старо- 
МУ ИСПОЛЬЗУЮТ абсолютные 
координаты экрана. ЕСЛИ 
координаты окна превышают 
возможные размеры экрана, то Вы 
получите сообщение, что окно 
слишком велико, т.е. если 
*у+4>24’ или если ‘'х+м>64’, то 
следует сообщение 

МТНРОМ ТОО РАВСЕ. 

Если же значения 4 и м меньше 

нуля, то следует сообщение 
МТНРОМ ТОО МАТ. 

После выполнения команды 
МТКрОмМ_ очередной позицией для 
вывода на экран становится 
верхний левый угол окна. 


КОМАНДЫ С1,5 И СЕМ_ 

Команду с15, используемую для 
чистки всего экрана, ‘нельзя 
использовать для чистки только 
одного окна, Для этого необхоци- 
мо использовать команду С1М.. за 
этой командой должны быть записа- 
ны одно или два числа. При двух 
записанных числах первое опреде- 
ляет номер окна, а второе-режим 


СМ: 

СЬМ-п, 0 - затушевка окна цве- 
том РАРЕБ; 

СЬМ_п,1 - затушевка окна цве- 
тон мк; 

СЬУ_п,2 - инвертирование. Цвет 
РАРЕК меняется на цвет ТНК; 

СЕМ-п, 3 - очистка атрибутов 


без изменения содержимого окна. 
Команда С1М_ всегда использует 
текушие атрибуты. Так, , например, 
если текушим является окно 3, то 
после выполнения команды с1М-0,0 
окно 0 будет затушевано с исполь- 
зованием атрибутов окна 3. 


КОМАНДЫ РАМ И 5СКОШ.. 
В У5МВ имеется возможность пе- 
ремешать пиксел за пикселом оче- 
редное окно экрана во всех напра- 


влениях. Команда РАН_ позволяет 
перемешать окно по горизонтали, а 
команда $СкОоШ._ - по вертикали, 
После этих команд должны быть за- 
писаны два числа: первое опреде- 
ляет цвет кромки экрана (1-цвет 
ТНК, О-цвет РАРЕК), а второе по- 
казывает, в каком направлении 6бу- 
дет смешение и на какую величину. 
Для команлы РАН_: если второе 
число положительное, то перемеше- 
ние выполняется вправо, если от- 
рицательное, то влево. Для коман- 
ды 5СВОМ,_: положительное число - 
перемешение вверх, отрицательное 
- ВНИЗ. Возможно также содержимое 
Экрана прокручивать. Для этого 
ИСПОЛЬЗУЮТ команды РАНМ_ и 
5СВОШЬМ_, Параметры этих команд 
точно такие, как и для команд 
РАН_ и 5СВОШ... Все эти команды 
действуют только на дисплейный 
Файл. 

Задание окон для конкретных 
целей осуществляется по команде 
ЕХ_, за которой следует 2 числа: 
первое указывает, для каких целей 
предназначено это. окно, а второе 
- определяет номер окна, 

РХ_0, п - определяет окно п для 
входной информации и сообщения об 
ошибках; 

ЕХ_1,п - определяет окно п для 
автоматического листинга; 

ЕХ_2, п - определяет окно п для 
выходной информации; 

ЕХ_3, п - определяет окно п для 
Ффронт-панели. 

К примеру, запись РХ_0, 5 опре- 
деляет, что окно 5 будет исполь- 
зоваться для входной информации и 
сообщения об ошибках. При желании 
наберите и запустите следующую 
Программу для демонстрации окон; 

10 ВОРБЕЕ 0 

20 СУЕБЕНТ_0: УТРОМ. 0, 0, 15, з2 

30 РАРЕБ 2: 1НК Т: С1М_0 

40 СОБЕЕНТ. 1: УТНРОМ_0, 32, гг, з2 

50 РАРЕЕ 1; ТМК Т: СЬМ_0 

60 СУЕВЕНТ_2: МТНРОМ_15, 0, 7, 32 

710 РАРЕК Т; 1МК 1: С1М_0 


й КОМАНДА МОГПЕ_. 

Используя команду МОРЕ_ можно 
ПОЛУЧИТЬ 4 Различных размера сим- 
волов, выводимых на экран: 

НОРЕ_п, 1! - каждый символ запи- 
сан в матрицу 4х8 пиксел; 

НОРЕ_п,2 - обычный размер. сим- 
волов, т.е. 8х8 пиксел; 

МОБЕ_п, 3 - символы двойной вы- 
соты 8х16 пиксел; 

МОЕ_п,4 - СИМВОЛЫ размером 
16х16 пиксел. 

Как Вы видите, за командой 
МОРЕ_ должно быть записано одно 
или два числа. Первое число ука- 
зывает номер окна, а второе -раз- 


мер символов. для каждого окна 
МОГУТ быть заданы свои размеры 
символов. ПРИ использовании ко- 


манды МОРЕ_п,4 возможно получение! 
символов с оттенками, так как в| 
этом случае каждый пиксел символа 
занимает 4 пиксела экрана, Зада- 
ние интенсивности тени осуществ- 
ляется по команде 5ТТРРЬЕ_, после 
которой записывают число (0... 15) 
определяющее интенсивность тени. | 


(Продолжение следует) 


Продолжение. Начало на стр. 4 


ВПЕЧАТЫВАНИЕ СТРАНИЦ. 


Следующий вопрос, который ны 

- это как дать компь- 

какую стра- 

| иди какую страницу озу 
нужно впечатать, 

Это выполняется с помошью ко- 


|вы можете представить себе его 
|как некий дополнительный регистр 
поскольку там может 


| туда можно от- 
пправить новое число, но в отличие 
| считать число оттуда 


в машинном коде выдача 
байта п по этому порту запишется 


полняют отдельные биты байта, 
даваемого на порт ТЕЕХ. 


В то же время, это означает, 
что когда Вы выдаете байт на порт 
ТЕРО, Вам следует применять меры 
и для того, чтобы отправить в 
ВАНК_М его копию, в ПРОТИВНОМ 
случае, когда управление от Ва- 
шей программы будет передано Изу, 
произойдет зависание или сброс 
компьютера. 

Кроме того, процедуры, обработ- 
ки прерываний, расположенные в 
адресах 000358 и 10038 требуют, 
чтобы по крайней мере бит 4 сис- 
темной переменной ВАНК_М был выс- 
тавлен точно. Это означает, что 
прежде чем заниматься переключе- 
нием страниц ПЗУ, Вы должны от- 
каючить обработку прерываний. В 
добавок к ЭТОМУ, ПРИ выходе из 
Процедуры обработки прерываний 
значение, содержашееся в ВАНК_М 
выдается на порт ТЕЕГ, так что 
если они не совпадают, то воз- 
можны неприятности. Это означает, 
Что при переключении страниц ©3У 
(или смене экранов, о чем чуть 
позже) Вы должны либо отключать 
прерывания, либо сначала загру- 
жать нужный байт в ВАМК_М, а 
только потом выдавать его на порт 
ТЕЕРО и не наоборот. Если этого не 
сделаете, то при первой же обра- 
ботке прерываний компьютер завис-* 
нет. 

ЭКРАННАЯ ПАМЯТЬ 

Как и в "Спектруме 48", здесь 

экран хранится, начиная с адреса 


те: 0 


Номер страницы озу 


Номер экрана 


Номер страницы пзу 
Переключатель режимов 128/48. 


Не используются 


Рис. 1 


4000н. В пре- 
дыдушем выпуске 
мы говорили, что 
за экраном по- 
ь стоянно закреп- 
лена пятая стра- 
ница озу, т.е. 
4000Н - это то 
же самое, что и 
50000. 
В свою очередь 
"Спектрум 128" 
инеет не одну, а 
две экранные: об- 
ласти памяти, 
хотя даже сопро- 


Как видно из рисунка, младшие 
три бита задают страницу озу (от 
| 7), Четвертый бит задает 
истраницу ПЗУ (0 или !). ПРО пРо- 
ичие. биты мы поговорим чуть позже. 

В то же время, использование 


этот порт можно нереключать 
1страницы, но поскольку нельзя 
там, находяше- 
| то и нельзя определить, ка- 
кие же именно странины в данный 
момент впечатаны. 
| Чтобы уйти от этой ТРУДНОСТИ, 
|ЗРЕСТВУМ 128 оставляет копию бай- 
выданного на этот порт в од- 


|йнится в ячейке памяти 
1585С. Теперь Вы можете, прочитав 
| содержимое этого адреса, опреде- 
Паить, какие страницы у Вас впеча- 
| таны. 


с адресом 


водительные` ру- 


ководства по эксплуатации не’ все- 
гда об этом упоминают. 

Оба экрана имеют в памяти евои 
адреса, но очевидно, что выдавать- 
ся на экран они могут только, по 
одному. Традиционная экранная об- 
ласть, выдаваеная при норнальных 
обстоятельствах, называется 
ЭСЕЕЕНО, а альтернативная. - 
ЗСКЕЕН! и хранится 5СКЕЕН! во ад- 
ресах, начиная с 76000, т.е, на- 
чиная с адреса с000 на странике т 

Та экраниая общасть, которая в 
данный момент отображается на `эк- 
ране телевизора, называется акти- 
вной. обычно активным экраном яв- 
ляется 5СРЕЕНО, но Вы можете это 
изменить из машинного кода вклю- 
чением третьего бита в системной 
переменной ВАНК-М и выдачей соот- 
ветствующего байта на порт ТЕРЬ, 
После этого на экране будет изо- 
брахаться содержимое экранной 
области памяти 5СВЕБК1. 

Черно-белая часть изображения 
хранится в адресах, начиная с 
15000 по ТОТЕР, а атрибуты цвета 
в адресах с 72800 по ТРАЕР. 


но совсем нет необходимости, | 
бы страница? оставалась впечатан- 
ной, чтобы ЗСВЕЕН! оставался ак-| 
тивным. Может быть впечатана лю- 
бая страница озу и, 


на экране до тех пор, пока он ос- 
тается активным и убрать его мох- 
но будет только активизацией эк- 
рана $СВЕЕНО. 

Можно переключать текуший 
ран и из Бейсика, не выходя в| 
машинный код. Команда РОКЕ 23388, | 
24 активизирует 5СКЕЕН!, а коман- 
да РОКЕ 23388,16 — активизирует 
5СКЕЕНО. 

ЕСЛИ ВЫ это сде-| 
лать, то получите черный экран, 
т.к. все байты атрибутов у экрана| 
ЗСКЕЕН! содержат нули. К сожале- 
нию, из Бейсика нельзя печатать | 
на экране 5СВЕЕН!, это можно де- 
лать только процедурами, записан- 
ными в машинном коде. тем не ме- 
нее, следующая техника может быть! 
полезной при загрузке программ: 

РОКЕ 23388.24: 

ТОАО" "5СВЕЕН$® 

РОКЕ 23388, 16 

Работает эта программа так: 


попробуете 


при этом на экране ничего не изо-| 
бражается. После окончания загру- 
зки вся картинка высвечивается на! 
экране целиком и мгновенно. | 

имейте также в виду, что любое| 
сообщение Бейсика об ошибке (и 
даже 0: ОК) автоматически реакти- 
вирует 5СКЕЕНО, поэтому если Вы| 
забудете отключить 5СВЕЕМ!,  то| 
компьютер во многих случаях сде-| 
лает это за Вас. | 


ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ РЕЖИМОВ 


Порт ТРЕБ имеет еше один, бит. | 
КОТОРЫЙ Мы не рассмотрели - это 
бит 5, который в режиме 128К дол-| 
жен быть всегда выключен. Если он| 
включен, то компьютер "запирает-| 
ся” в режиме 48к, при этом посто-| 
янно включена первая страница пзу| 
и постоянно активен | 

. В то же вреня, 
бита `5 еше не означает, 


держит адреса возврата, относяши-| 
еся к П3УО, а поскольку компьютер 
“заперт”, то страница 0 пзу не 
может быть впечатана, 

"Спектрум 128" имеет две новые! 
команды Бейсика - 
РЬАУ и ЭРЕСТЕВОМ. 
саужит для воспроизведения музыки 
но поскольку отечественные моди- 
Фикации 128-го не`имеют нузыкаль- | 
ного процессора, а владельцы Фир- 
менных машин имеют Фирменные инс- 
ТРУКЦИИ и МОГУТ все прочитать 
сами, то ны на ней останавливать- 
ся не будем, а рассмотрим коман- 
ду 5РЕСТВОМ, ь 

Эта команда имеет двойной` э$- 
фект. Во-первых, по ней компьютер 
переключается в режим 48Кк, а во- 
вторых выдается сообшение о:0к, 
при этом останавливается исполне- 
ние текушей програнны. 


СЕКРЕТЬ 
ПЗУ 


Продолжение. Начало на стр. 7 


г. ОБСЛУЖИВАНИЕ КЛАВИАТУРЫ. 

Все процедуры, которые входят 
В ЭТОТ раздел, служат для того, 
чтобы установить Факт нажатия 
клавиши (или двух, если одна из 
них ЭНТЕТ) и после преобразований 
выдать код символа (токена или 
код управления), соответствующий 
данной клавише, в зависимости от 
того, в каком режиме эта клавиша 
была нажата (К.Г, С, Е). ` 

Прежде, чем подробно рассмат- 
ривать входяшие сюда процедуры, 
кратко обрисуем логику их работы. 

1. Сначала выполняется скани- 
|рование клавиатуры по 8-ни полу- 
рядам (1, СТР. 90], а ВНУТРИ 
каждого полуряда Я по 5-ти 
столбцан (от внешней клавиши к 
внутренней), Сканируются 40 
основных клавиш. Определяются 
порядковые номера нажатых клавиш 
(от О до тн). 

г. Клавиша считается нажатой 
только если продолжительность ее 
удержания составила не менее 5-ти 
циклов прерываний, а поскольку в 
течение этих 5-ти циклов могла 
быть нажата и другая клавиша, то 


дется счет 5-ти циклов, а во вто- 
Рой "ловится" следующая клавиша. 
далее наоборот, 

3. По ПОРЯДКОВОМУ НОМерУу кла- 
виши из таблицы 0205-ог2ёВ опреде- 
яется "главный код" нажатой кла- 
иши. Это как бы код символа (бук- 
вы ИЛИ ЦИФРЫ), написанного на 
этой клавише. Причем он соответс- 
вует заглавной букве (с САР5 
5НТЕТ). Тот Факт, что клавиша 
могла быть нажата без САР БНТЕТ 
или Сс 51МВОГ 5НТЕТ или в режиме 
6 здесь пока не учитывается. 

4, В зависимости. от того, в 
каком режиме находилась клавиату- 
ра, по "главному коду” из таблиц 
0205-0282 определяется ‘“оконча- 
тельный код" клавиши, который уже 
представляет код символа (буквы 
ИЛИ ЦИФРЫ), код токена ключевого 
слова или управляющий код (код 
управления курсором, код управле- 
ния цветом, позицией печати и 


т, п. ). Коды "Спектрума" см. [31. 
По тексту статьи многократно 
встречаются ссылки на различные 


системные переменные. Их список и 
назначение можно найти в [3}. 
О28Е-О2ВЕ - Подпрограмма 

нирования клавиатуры. 

В результате работы этой под- 
ПРОГРраммы Регистр Е возврашает 
значение от 0 до 271Н, которое 
указывает на то, какая клавиша из 
40 основных была нахата. Если ни- 
какая, то ЕЕН. 

Регистр Г возврашает значение, 
которое ‘указывает на то, какая 
5НТЕТ-клавиша была при этом наха- 
та. Если никакая, то ЕЕН. Если 
одновременно были нажаты 06е 
5Н1ЕТ-клавиши, то Р содержит зна- 
чение для САР5-5НТЕТ, аЕ - для 


ска- 


БЗУНВОГ-Б5НТЕТ. Если никакие клави- 
ши не нажаты, то РЕ возврашает 
ЕРЕЕН. = 

Если По ошибке нажаты три кла- 
виши, или если нажаты две клавиши 
ни одна из которых не 5НТЕТ, те 
Флаг нуля (2-Флаг регистра К) вы- 
ключается. 

Клавиатура условно разбивается 
на 8 рядов по 5 клавиш в каждом 
РЯДУ. 

Сначала клавишам присваивается 
значение г, а затем, сканируя по 
рядам, а ВНУТРИ каждого ряда по 
столбцам, из этого числа вычита- 
ется по 8 за каждый столбец и по 
1 за каждый ряд, тем самым на 
выходе для любой нажатой клавиши 
регистр Е будет содержать соот- 
ветствуюший ей номер от 0 до 2тн. 
В регистре р будет 28, если одно- 
временно нажат САР5 5НТЕТ или 19, 
если нажат 5УМВОЬ 5НТЕТ. 

Эта подпрограмма включает в 
себя следующие процедуры: 

О2ВЕ-0295 - КЕУ-5САН 

выполняет начальные 
Ъ, БЕ, ВС. 

0296-029Е - КЕУ-ЬТНЕ 

Чтение данных с порта клавиа- 
ТУРЫ (РЕ, СМ, [1, СТР, 891), опреде- 
ление столбца нажатой клавиши, 

Ог9Е-02АО - КЕУ-ЗКЕУЗ 

Зыход, если нажаты сразу ТРИ 
клавиши. 

О2А1-О2АА - КЕУ-ВТТ$ 

вычисление номера нажатой кла- 
вИШИ ПО РЯДУ и СТОЛбцуУ. 

ОгАВ-О2ВЕ - КЕУ-РОМЕ 

Возврат к 028Е, если не все 
ряды просканированы. Выход с ус- 
тановлением нонера нажатой второй 


установки 


клавиши, если все, 

О2ВЕ-030Е - подпрограмма об- 
служивания клавиатуры. 

Эта подпрограмма вызывается 
ВСЯКИЙ Раз, когда происходит мас- 
кируемое прерывание, т.е. НоР- 
мально - каждые го мкс. Определя- 


ет, какая клавиша была нажата и 
вводит ее окончательный код в 
системную переменную ТАЗТ-К, При 
этом включает бит 5 системной пе- 
ременной ЕГАб5, что указывает на 
факт нажатия новой клавиши. 
огвк-02С5 - КЕУВОАКО 

Это точка входа. Отсюда вызы- 
вается КЕУ-ЗСАН, т.е. подпрограм- 
ма сканирования клавиатуры, 

02С6-0200 - К-5Т 10ОР 

Проверка первой группы систем- 
ных переменных КЗТАТЕО. .. ЕЗТАТЕЗ, 
ЕСЛИ она свободна, то переход на 
0201, а если занята, то счетчик 
5-ти циклов уменьшается на 1. 

0201-0220 - К-СН-5ЕТ 

здесь выполняется обработка 
системных переменных К5ТАТЕО. “. 
К5ТАТЕТ. 

Интересной особенностью явля- 
ется то, что они разделены на две 
ГРУППЫ - Е5ТАТЕО. .. КЗТАТЕЗ и 
К5ТАТЕЗ, .. КСТАТЕТ. Использование 
ДВУХ ГРУПП ПОЗВОЛЯеТ ПРОИЗВОДИТЬ 
спределение нажатой клавиши в 
одной ГРУППе, В ТО время как дру- 
гая грУППа определяет удержание 
предыдущей клавиши. Группа осво- 
бождается для приема новой клави- 
ши только если клавиша была `нажа- 
та в течение не менее чем 5-ти 
ЦИКЛОВ ОПРОСа клавиатуры, т.е, в 
течение не менее 1/10 доли секун- 


ды, 


Пока одна из ГРУПИ не освобо- 


дится, переход к приему новой 
клавиши не произойдет. 

02Е1-0307 - К-МЕМ 

Отсюда начинается обработка 
новой нажатой клавиши. Сначала 
инициализируются системные пере- 
менные  КЗТАТЕО. .. К5ТАТЕЗ (или 
КБТАТЕЧ. .. КЗТАТЕТ, в зависимости 
от того, какая группа свободна к 
приему). 


В К5ТАТЕО (К5ТАТЕ4) поступает 
"главный" код нажатой клавиши. 

В К5ТАТЕ1 (КЗТАТЕ5) устанавли- 
вается число 5 (для счетчика пяти 
повторений). 

В КЗТАТЕг (КЗТАТЕб) вводится 
значение системной переменной 
ВЕРОЕ. (нормально 0.7 сек. ). 

В К5ТАТЕЗ (К5ТАТЕТ) после де- 
кодирования засылается "“оконча- 
тельный" код нажатой клавиши, за- 
висяший от того, в каком регистре 
находилась клавиатура в номент 
нажатия. Декодирование выполняет- 
ся вызовом процедуры К-РЕСОРЕ по 
адресу 0333. 

0308-0302 - К-ЕМО 

Финишные операции, В системную 
переменную ГАБТ-К засылается код 
символа (токена), соответствующе- 
гф нажатой клавише. Включается 
бит 5 системной переменной Е1.Аб5 
как сигнал о ‘том, что новый код 
ПРИНЯТ. 

0310-0312 К-КЕРЕАТ 

Вспомогательная процедура. Вы- 
зывается более мошной К-СН-5ЕТ 
(0201). 

Процедура обрабатывает  дли- 
тельно нажатую клавишу. Если кла- 
виша нажата более 0.Т сек. в пер- 
вВЫй раз (установлено системной 
переменной КЕРРЕР), то ее дейст- 
виеё повторяется. В последующем ее 
действие повторяется, если она 
остается нажатой более 0.1 сек. 
(установлено системной переменной 
ВЕРРЕК). 

ОЗ1Е-ОЗ2ёВ - К-ТЕЗТ 

Вспомогательная процедура. Вы- 
зывается более мошной К-СН-5ЕТ 
(020!). Служит дая анализа ре- 
зультатов работы КЕУ-5САМ и выяс- 
нения по состоянию регистров р и 
Е, была ли вообще нажата какая- 
либо ‘клавиша, и если да, то с 
ЗНТЕТ или нет. 

На выходе из нее регистр Р`об- 
нулен, а информация о 5Н1ЕТ-кла- 
више, хранившаяся в нем, сохраня- 
ется теперь в регистре В. 

032С-0332 - К-МАТН 

Используя данные, содержашиеся 
в ТЕ по результатам работы КЕУ- 
ЭСАН (0201) эта процедура отыски- 
вает в таблицах клавиатуры (0295- 
о28В) код символа (токена), соот- 
ветствуюший нажатой клавише. 


Подпрограмма 
клавиатуры. 

При входе в эту подпрограмму в 
регистре Е содержится "главный" 
код нажатой клавиши, значение 
переменной ЕГАб5 - в негистре‘ р, 
значение МОРЕ - в регистре с, а 
информация о нажатой ЗНТЕТ-клави- 
ише - в регистре В, 

0333-0340 - К-БЕСОБЕ 

Распределяет обработку по про- 
цедурам, в зависимости от того, 


декодирования 


2? 


цифровая или буквенная клавиша 
была нажата и от состояния режи- 
ма клавиатуры (МОРЕ). 

нажата цифровая 
то далее следует переход 
|к процедуре К-Р1СЕТ (0367). 

Если клавиша буквенная, то в 
режиме "Е" переход к процедуре 
К-Е-ТЕТ (0341), а в режимах “К“, 
"Г", "С" - к процедуре К-КЬС-ГЕТ 
| (0342). 0341-0349 - К-Е-ЬЕТ 
ЕСЛИ клавиатура находилась в 


| 


режиме ть то для поиска 
"окончательного кода" устанавли-- 
| вается базовый адрес таблицы 
|022с-0245, если никакая $НТЕТ- 
клавиша не была нажата в 
ПРОТИВНОМ случае поиск 
| ПРОИЗВОДИТСЯ по таблице 
10246-025Е. После установки 
| базового адреса для поиска В 
| таблице вызывается процедура 
|к-ЬООК-ИР (ОЗДА) 

034А-ОЗДЕ - К-ЬООК-ПР 

По установленному базовому 
|адресу (в регистре НЬ) и 
|"главному" коду (в регистре ПЕ) 
| ПРОИЗВОДИТ ВЫборКУ из таблиц 
клавиатуры 02г2С-0245; 0246-025Е; 
[0260-0269; 026А-0283; 0284-0280 
"окончательного" кода. 


0347-0363 - К-КЕС-ЬЕТ 
выполняет поиск окончательного 


И а 
ЕСЛИ клавиатура находилась в 
[режиме т вызывается 
И подпрограмма К-ТОКЕНЗ (0364), где 
к "главному" коду прибавляется 
| число АБН (десятиричное 165). 
В режиме "Г" сначала решается 
Ивопрос о том, была задействована 
|при этом клавиша 5УМВО ЗНТЕТ или 
рлнет. Если да, то в НЬ вводится 
базовый адрес таблицы 026А-0283 и 
вызывается К-ЬООК-Р. Если нет, 
то к главному коду добавляется 
гон (десятиричное 32) этот 
случай соответствует вводу 
СТРОЧНОЙ бУКВЫ. 

0364-0365 - К-ТОКЕН5 

Определяет "окончательный" код 
для токенов, который отличается 
(десятирич- 


Буква А - код 65 десятиричный, 

Токен НЕМ - 230; 

Буква  - код 74, 

Токен ГОА - ‘239. 

0367-0381 К-рТсТ 

здесь рассматривается случай 
нажатия цифровой клавиши, а также 
клавиш ЕНТЕВ (ОШРН), 5РАСЕ (2г0Н) и 


обеих клавиш  ЗН1ЕТ (0ЕН). В 
последних трех случаях 
выполняется возврат, а для 
цифровой — клавиши ПРОИСХОДИТ 
следующее 

ЕСЛИ ОНа нажата в режимах "К", 
"|", "С" - переход на процедуру 
К-К.С-ОСТ (0391). 
| ЕСЛИ В режиме "С" - переход в 
К-СВА-ОСТ (0389). 

ЕСЛИ В режиме "Е то 


т.е. вводится 
то вводится базовый адрес 
‘таблицы 0284-0282 и выполняется 
переход на К-ГООК-ИР (034А) для 
| вычисления "окончательного" кода, 
ЕСЛИ же ЗУМВОГ 5НТЕТ не нажата, 
то для клавиш 0...7 это означает 
ввод цветового кода РАРЕК или ТНК 


в зависимости от состояния САРЗ 


ЭНТЕТ. особый случай здесь 
представляют клавиши 8 и 9, 
которые в режиме "Е" задают 


цветовые атрибуты ВЕТСНТ и ЕБАЗН, 
что и анализируется в следующей 
процедуре К-8-&-9. 

0382-0388 - К-8-&-9. 

0389-039С - К-СКА-РСТ. 

Здесь устанавливаются коды 
символов блочной графики (символы 


с вон по ЗЕН), а также коды 
перехода в Графический режим 
СКАРН!С5 (ОЕН), и код РЕБЕТЕ 
(осн). 

0390-0381 - Е-КЬС-ОЕТ. 

Выдает "окончательный" код 
ЦИФРОВОГО СИМВОЛА, записанного на 
клавише, но для символа ма 
выполняет переход на озвг. 

озвг-0384 - К-®@-СНАК. 

выдает "окончательный" код 
символа ®. 


3. УПРАВЛЕНИЕ ЗВУКОВЫМ ДИНАМИКОМ 

динамик управляется состоянием 
4-го бита р: команде отт, 
использующей порт 254 (ЕЕ НЕХ). 

Рассмотрин ноту "ДО" первой 
октавы, которая имеет частоту 
261, 53 Гц. Чтобы динамик 
воспроизвел эту ноту, данный бит 
должен поочередно включаться и 
выключаться каждую 1/523,26 долю 
секунды. 

в стандартном "Спектруме”" 
применен кварц с частотой 3, 5МГц 


и для получения ноты “до 
необходимо, чтобы команда 00Т 
выдавалась процессором после 


каждых 6689 тактов, задержку для 
этого выполняет замедляющий цикл, 
организованный В подпрограмме 
ВЕЕРЕК. 
ПОДПРОГРАММА ВЕЕРЕЮ 

При входе в эту подпрограмму 
пара РЕ должна содержать 
произведение частоты „ЗВУКОВОГО 
сигнала на время его звучания (в 
секундах) : 


к 

Пара Н, в свою очередь, 
должна содержать рассчитанную 
продолжительность замедляющего 
цикла, измеренную |: тактая, 
деленных на четыре, нинус число 
30, 125 которое компенсирует 
естественную задержку, 
возникающую ПРИ исполнении 


машинокодовых конанд. 


Пример: 

для воспроизведения ноты "до" 
в течение 1 секунды. 
# = 261, 63. Гц; * 1 сек. 

ТЫТ (+*4) - 261 : 0105 НЕХ 

В регистре РЕ - 0105. 
6689/4 -30, 125 = 1642 = 

В регистре Н. - 066А. 


О66А НЕХ. 


Подпрограмма ВЕЕРЕК содержит 
следующие процедуры. 

0385-0300 - ВЕЕРЕК. 

Выполняет искодные установки и 
начинает отсчет 15-х долей 
потребного количества тактов 
процессора (вместо 4-х долей). 
Возникаюший при этон остаток от 0 
до 3 компенсируется последующим 
переходом в соответствующую точку 
от 0301 до 0304: 

0301- ВЕ-1Х+3 здесь происхо- 

0зра- ВЕ-1Х+2 дит компенсация 

0303- ВЕ-1Х+1 возникшего 


03р4- ВЕ-1Х+0 остатка. 
0306-03Е!1 - ВЕ-НЫ,-ЁР. 
Здесь организуется 
полуцикл колебания динамика, 
ОЗЕ2-0ЗЕ5 - ВЕ-АСАТМ. 
Организация второго полуцикла. 
ОЗРб-ОЗЕТ - ВЕ-ЕНО. 
завершение подпрограмны. 


ПОДПРОГРАММА ВЕЕР (03Е8-0468) | 

Эта подпрограмма составлена 
частично в машинном коде, а 
частично в коде калькулятора. 
Служит для выдачи 
сигнала заданной 
заданной продолжительности из 
интерпретатора БЕИСИКа. | 

Натенатическими 
здесь занинаются 


а необходимыми 
нашинокодовые процедуры. 
входа - 03Е8. 
всех необходимых расчетов, 
подпрограмма БЕЕР использует для 


как процедуру низшего уровня. 
При входе в подпрограмму на| 


стеке калькулятора должна! 
находиться высота ноты, а под ней 
К. число, представляющее 


ДОЛЖНЫ быть записаны В 
интегральной упакованной Форме, | 
иначе будет вызвана процедура 
046С для выдачи сообщения ©6| 
ошибке. Подробнее о работе!| 
калькулятора, ©6 операциях со 
стеком и об 


сн. в наших разработках 11, ё, $}. 
046С-0460 - КЕРОКТ-В. 


ошибке “"1НТЕСЕК ОПТ ОР БАНСЕ", 
если числа на вершине ее 
калькулятора заданы неверно. | 
Обработка ошибки 
вызовом Е5Т 0008 с | 
кода-перехватчика (воок-кода) од. 
046Е-04А9 - 5ЕМТ-ТОНЕ ТАВЬЕ. | 
Здесь в этой таблице записаны 


В интегральной (пятибайтной) | 
форме рассчитанные значения 
частот для 1г-ти основных 
музыкальных ПОЛУТОНОВ первой 
октавы (д0, до-диез, ..., СИ). 
04АА-04С1 - "РРОСКАМ НАМЕ". 
Эта процедура не имеет. 


отношения к "Спектруму". 


своевременно при разработке ПЗУ. 
* „ „ 
Продолжение следует. 

В следующем выпуске мы начнем 
рассмотрение процедур, | 
обслуживающих ввод/вывод с} 
кассетного магнитофона, 

ЛИТЕРАТУРА 
(1), Первые шаги в машинном коде 
2-80. 
[2]. Практикум по программирова- 
нию в машинных кодах 7-80. 
[3]. Справочник по программирова- 
нию в машинных кодах 7-80; 
[4). Большие возможности Вашего 
"спектруна". 
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" (ИВПЕНЬКИЕ 
ХИТРОСТИ 


В ПРОШЛОМ 
разделе мы 
вниманию 
задач. 
способность "Спектрума" выполнять 
логические вычисления. Сегодня же 


выпуске в 
предложили 

несколько 
все они 


этом 
вашему 
любопытных 
ИСПОЛЬЗУЮТ 


МЫ ПОДРОбНО разберем ПУТИ 
использования этих способностей 
компьютера в Ваших программах. 
Рассмотрим, например, такой 
фрагмент какой-либо программы. 
|100 ТЕ 1КЕУ$-"8" ТНЕН БЕТ х=х+1 
|110 ТР ТЫКЕУЗ-"5" ТНЕК БЕТ х=х-1 


й Такая логика часто 
встречается, когда Вы хотите, 
|например, чтобы при нажатии 
клавиши "8" объект двигался по 
| экрану вправо, а при нажатии 
клавиши "5” - влево. . Занимает 


| Рассмотрим другой пример: 

1100 БЕТ х=х+ (ТЫКЕУ$ -"8*) - (ТНКЕУ$ 
="5"). 

Это совершенно то же самое, но 


|значение 1, а если "ЛОЖЬ" - 0. 

Поскольку Функция ТНКЕУЗ не 
может считывать две клавиши 
одновременно, то либо была нажата 
клавиша ”8", либо "5", либо ни 
Подна из них. Тогда либо первая 
скобка равна 1, либо вторая, либо 
Ини одна. Фактически ны в этом 
примере прибавили к числовой 
переменной х результат 
погического выражения. Надо 
сказать, что не всякий язык 
|программирования позволил бы 
|гакую вольность. Паскаль бы, 
например не позволил, да и БЕИСИК 
не всякий, но БЕЙСИК 
| - позволяет. 


экране 
движущегося объекта бывает важно 
|йтак ограничить его перемещение, 
чтобы он не вышел за пределы 
экрана. обычно это делают так: 
120 1Е х>31 ТНЕМ ЦЕТ х=31 
130 1Е х<0 ТНЕМ ЕТ х-=0 

Вот дополнительный расход 54+ 
байтов, а все можно сделать проще 
и лучше путем; 
100 ГЕТ х=к+ (1ЫКЕУ$-"8" АНО х<3!) 

- (14КЕУ$-"5" АНО х>О) 

Здесь требуется всего 46 

байтов вместо 102: 


| занимает всего 29 байтов и, самое 

| главное, намного быстрее 
пработает. 

| Вся ХИТРОСТЬ в том, что те 

| выражения, которые записаны ' 
| ВНУТРИ скобок, являются 
логическими. Если результат 
логического отношения - "ИСТИНА", 
|йто логическое выражение имеет 


Сушественная проблема с 
использованием функции ТНКЕУ$ 
состоит в том, что с ее помощью 
ТРУДНО ОРрГанизовывать перемешение 
по диагонали, ПОСКОЛЬКУ сна 
читает только ОДНУ нажатую 

клавишу, Решить проблему можно с 

помошью оператора тн, читая 

клавиатуру, как внешний порт: 

10 ТЕТ х=х+(1Н 49150 + 1М 57342 
<>510)-(1Н 64510 + ТМ 65022‹> 
510): БЕТ у=у+ (14 65278+1Н4 
32106<>510)-(1Н 63486+1Н 61438 
<>510) 

Клавиатура делится на 4 части. 
Верхний РЯД СЛУЖИТ длЯ 
перемешения вверх, нижний - вниз, 
а левая и правая половины средних 
рядов - влево и вправо. 

одновременным нажатием ДВУХ 
клавиш можно получить движение 
по диагонали, 

Другой пример: 

10 ГЕТ х=а=ь 

На первый взгляд в этой записи 


мало снысла, но это только на 
первый взгля. здесь ясно видны 
два знака равенства, а вот 


означают они совершенно разные 
веши, Первый - часть оператора 
присвоения, то есть вместе с ТЕТ 
он присваивает переменной х 
результат логического выражения 
а=Ъ. А второй знак равенства - 
это логическое отношение "РАВНО" 
и, тем самым, является частью 
логического выражения а=ь, 
которое может быть либо истинным, 
либо ложным и, соответственно, 
инеть в качестве результата либо 


0, либо 1, Вся запись заняла 11! 
байтов, в то время как его 
Традиционный эквивалент имел бы 
38 байтов: 


10 ТР а:ь ТНЕН ГЕТ х:1 
20 ТЕ а<>Ьь ТНЕН ГЕТ х=0 

А если надо, чтобы при а-ь, х 
равнялся бы десяти, тогда так: 

10 ТЕТ х= (а-Ъ) *10 

В программах такую систему 
иногда используют для организации 
подсчета очков. Например, вам 
надо, чтобы при правильном ответе 
(При нажатии заданной клавиши п) 
к счету добавлялось бы 50 очков: 
10 ТЕТ 3=3+ (1ЫКЕУ$ = ЗТЕЗП) „50 

Не забудьте только, что число 
п надо сначало. преобразовать в 
СТрРИиНГ Через 5ТЕЗ, ПОСКОЛЬКУ 
иначе возникнет несовпадение 
типов, ибо ТНКЕУ$ - всегда стринг 
(строковая, иногда еше говорят 
литеральная, переменная). 

Очень часто в программах для 
создания мУультиПпликационных 
эффектов ИСПОЛЬЗУЮТ быстрое 
чередование ДВУХ каких-то 
символов, например символов из 
области графики пользователя. 
Первый, допустим, изображает 
бабочку со сложенными крыльями, а 
ВТОРОЙ м с расправленныни, 
Удобнее всего для этого 


пользоваться оператором нот. 

510 БЕТ а=1 

520 ТЕТ а: НОТ а 

530 РЕТНТ АТ 10,15; СНЕ$(144+а) 

540 1Е 1НКЕУ$‹>"" ТНЕН ВЕТОВН 

550 60 ТО 520. 

Цикл нежду строками 520 и 550 
будет продолжаться до тех пор, 
пока Вы не нажмете какую-либо! 
клавишу и не выйдете через СТРОКУ | 
540 в вызывающую подпрогранну, 

Вы, должно быть знаете, что 
числа в  БЕИСИКе являются 
страшными расточителями памяти, 
поэтому там где можно от них уйти 
с помошью логических выражений, 
это лучше делать. 

вместо 10 1Е х:! ТНЕМ ... 

можно 10 ТЕ х ТНЕН.... 

вместо 20 1Е х=О ТНЕМ ... 

‘Можно 20 ТЕ НОТ х ТНЕМ .., 

А вот такую головоломку: 

30 ТР х<>! АНР х<>0 ТНЕН БЕТ х=1 
МОЖНО УПРОСТИТЬ ДО: 

30 БЕТ х: МОТ НОТ х 
Следующий пример хоть и не 

дает такой ОШУТИМОЙ экономии 
памяти, как большинство! 
предыдуших, но зато демонстрирует! 
оригинальный прием организации 
переключателей в программе и| 
вообше открывает доступ новым! 
идеям: 

10 1Е г:1 ТНЕН РЕТНТ "х" 

20 ТР г:е ТНЕН РЕТНТ "у" 

30 [Е г:3 ТНЕМ РЕТЫТ "2" 

Ножно записать как: 

10 РЕТНТ ("Х" АМО г:1)+("У" АБР 
г:2)+("2" АНР г=3) | 
Еше одним полезным способомй 

применения логических операторов 

может быть имитация СТРУТУРНЫХ 
переключателей типа он... со то... | 

Такой оператор есть во многих! 

языках программирования, в том 

числе и в некоторых диалектах 

БЕИСИКа. Например, Вам необходимо 

иметь: | 

100 ТР 1НКЕУ$="1" ТНЕН 60 ТО 1000 

110 ТЕ ТЫКЕУ$="2" ТНЕМ 60 ТО 2000 

{20 ТЕ ТМКЕУЗ-"3" ТНЕН 60 ТО 3000 

Это можно легко исполнить путем: 

100 60`ТО УАЁ ТНКЕУЗ #1000 


| 


Этот прием, однако, не 
сработает, если СТРОКИ, на| 
которые должен быть сделан! 
переход, расположены нерегулярно, | 
а также если по ошибке будет 


нажата не та клавиша. 

например нужны переходы на строки| 

700, 1100 и` 60, то это можно| 

сделать следующей строкой: 

100 60 ТО (600 АН ТЫКЕУ$="1") + 
(1010 АМР ТНКЕУ$:"2") + (-40 
АНХ ТЫКЕУЗ="3") +100 

Внимательный читатель заметил, 
что мы число ° 100 еси 
отдельно. Это сделано для того, 
чтобы если нажата не та клавиша 
или не нажата никакая, то вновь 
выполнялась бы сотая строка. 


2а 


АМ 


ОБЗОР ФЕВРАЛЬСКОЙ ПОЧТЫ 


Вот с какой проблемой столкнул- 
ся наш читатель кКлейменов из 
целиноградской области. ЕГО 
Синклер нодели "Дубна 48К” не 
работает с програмной ТЕ СОРУ. 

Мы вряд ли можен здесь чем-то 
поночь, но останавливаенся на 
Факте не случайно. При 
таком огронном разнообразии но- 
диФикаций Синклер-совместиных 


то ждем 
буден вместе 
анализировать и обобшать что не 
работает, как не работает и на 
ноделях компьютеров. 
Сразу три письма с просьбой 
разобраться с ИГРОЙ 
ЗАВОТЕОК 2. Ножет быть кто-либо 
из читателеи поножет? Черкните 
пару строк для Форума. 
Татьяне Петровне К. очень 
детьми что- 
нибудь по Синклер-лЛого. 
Юткликнетесь кто ножет, мы ей 
переправин. Одновременно 
пользуясь случаем поздравляем ее 
и всех других наших читательниц с 
приближающимся 8 Нарта. 
кстати, дорогие товариши 
учителя, если Вы сами дрУГ ДРУГУ 
не будете помогать, то никто Вам 
"ИНФОРКОН" готов. Вас 
перезнаконить, пишите. 
всегда в почте есть 
несколько писеы о том, что в 
наши разработки 
ножно купить на нестном толчке и 
притом дешевле. 
Упреки не очень заслуженные, 
потому что мы работаем над новыми 
разработками, а ребята с толкучки 
- вет. ны. до 85% отчисляен 
государству, а "толкучка” - нет. 
что мы 
черным 
хотя если совсем плохо 
станет и перестанем писать мы и 
другие такие как ны - откуда на 
толкучке возьнутся новые работы? 
Владимир к. из Полтавы написал 
© том, что его друг ПОЛУЧИЛ 
рекламный лист кооператива "Элек- 
"ГРОН" (Зеленоград), в котором 
предлагает наши 


Уважаемый Владимир, 
это ХОРОШО известно, этин 
занимается не один десяток 
кооперативов, ну что с этим можно 


сделать? А “Электрон” довольно 
известная Фирма, заслужившая 
репутацию серьезными разработкани 
для гораздо более серьезных машин 
и мы полагаем, что его 
руководитель спросит как положено 
с того бездельника, который не 
сумел найти десятка слов для 
своего рекламного листка без 
Унылого списывания [ нашего. 
Кстати, спасибо Вам Владинир за 
то, что Вы нам этот листок 
переслали. 

Хотим обрадовать тех, кто 
интересовался русиФикацией НАС- 
ТЕРФАИЛА. Ны получили несколько 
сообщений от тех, кто это сделал. 
контакт установлен, теперь есть 
шанс, что в РЕВЮ появится статья 
для всех желающих сделать это 
самим. 


Из города П. сообщают, что 
местный кооператив к. тиражирует 
наши сборники програнмнного 


обеспечения и продает их по 
денпинговын ценам. 

Это замечательно. Ны ведь не 
нохем удовлетворить всек 
желающих, потому и цены на наши 
сборники так завышены. Честно 
ГОВОРЯ, МЫ На то и рассчитывали, 
что кто-то после нас сиожет и сам 
заработать и спрос удовлетворить. 
А вот если этот кооператив к. 
напишет нан, то ны еше и рекламу 
ему в 7Х-РЕВЮ дадим, и много за 
нее не попросим. 

как обычио много писем во 
програнмнону обеспечению. У 
многих нё работает КОПИРОВШИК 
зашитенных програмн ЦЕВН-Т. да, к 
сожалению. как выяснилось, эта 


аппаратному окружению и 
отрицательно относится к 
архитектуре отечественных сано- 


дельных версий "Спектруна”. Т6- 
перь в своих рекламных листах ны 
06 этом предупреждаен. А на кон- 
пьютерах 128К она не работает 
даже и на Фирменных. 

Нногих заставил поволноваться 
пакет АЗЕЕ ‚ВАЗТС. дело в тон, 
что после первых настроечных 
операций программа "сбрасывается" 
и появляется исходное сообщение 
51пс1а1г кезеагсь 143. 

Вопросов По ЭТОМУ ПОВОДУ так 


ного, что видино надо дать 
пояснение. Програмна не 
сбрасывается. Просто из памяти 


удаляется БЕИСИК-загрузчик, чтобы 
освободить область БЕИСИКАа для 


Вашей работы. Основная хе 
нашиннокодовая часть программы 
находится выше УРОВНЯ ВАНТОР, 


который был выставлен оператором 
СЬЕАЕ в  БЕИСИК-загрузчике и 
потому сброшена командой НЕХ быть 
не  ножет. Попробуйте и Вы 
увидите, что после этого "сброса" 
работают операторы и Функции 
ЛАЗЕР-БЕЙСИКА, а они начинаются с 
"точки" или с “вопросительного 
знака". 

Другой "дДежуУРНЫЙ" ВОПРОС - 
почену  програмна ЛЛМОН не 
загрухается, а название програнмы 
читается не как рРговгаш, а как 
Ъу{ез? 

Причина в том, что ЗЛллмон - 
не имеет традиционного БЕЙСИК-за- 


грузчика и представляет собой 
блок машинных кодов. наюинный 
код, в отличие от  БЕЙСИКа 
загружается не командой 1.0АР"", а 
командой 11О0АП "”СОБЕ адаг. Здесь 
аааг - ацрес, начиная с которого 
этот код полжен быть загружен. 
Если его не указывать. то блок 
будет загружен в то несто намяти, 
из которого он был когда-то 
выгрухен, т.е. в данном случае 
Надо этот адрес 


этом рановато. 


распространение 


тоже уже давно спрашивают. 


известны 
описания, которые ходят по 
стране. Вот закончин с НЕГА-БЕИ- 


Сикон и дадим в "7Х-РЕВЮ" 
настояшее описание версий 1.0, 
1.8 и 3.0. Это все уже готово и 
скоро будет в Вашем распоряжении. 
Натериал огронный - около 150 
нашинописных страниц. Только это 
ухе оправдало бы затраты на Вашу 
ПОДПИСКУ. 

А сейчас позвольте с 
месяц расстаться. 
почты. 

хикииииккиикихиимими 


Вани на 
до следующей 


ряды, то пока еше сделать это не 


поздно. Вы получите все выпуски, 
вышедшие до того, как Вы сделали 
заказ, и будете ежемесячно 


получать По НОВОМУ ВЫПУСКУ в 
течение всегр года. 

Советуен поспешить. Свободное 
количество экзенпляров уже 
ограниченно, и есть признаки 
того, что к концу года 7к-РЕВЮ 
станет раритетон. 

Пока еме стоимость подписки 
не изненилась и составляет на год 
(а на меньшие сроки мы заказы не 
принимаем) для частных лиц - 

- ТО рублей. 
Своих постоянных 


сделанных разработках. 

Заказы направляйте по адресу 
107241, Носква, Б-241, а/я ЗТ 
“ИНФОРКОНМ”. Здесь же укажите, ко- 
гда и откуда был сделан перевод. 

для организаций при оплате по 
безналичному расчету действует! 
повышенный тариФ - 252 руб. за 
полный годовой, комплект. 

Этот тариф, не распространяет- 
ся на школы, дона Пионеров и т. п. 
организации, для них тариф - 10 р. 

Оплату для организаций и инди- 
видуальных заказчиков производить 
по адресу: 

Фрунзенское отделение 
Хилсоцбанка г. Носквы 
МФО 201412 Р/с 500461178, 
кооператив “"ИНФОРКОМ". 


зо 


7РОВОЕ — ИРУЛОМЕЗЕИЕ 


нра 


ФЕВРАЛЬ 1991 


Сегодня мы большую часть 


ПосвВЯтТиИМ 


программе: "ЕГТТЕ" Фирмы ЕТВЕВТЬО. 
Успех, выпавший на долю этой 
программы. вполне заслужен, 
Несколько. лет зарубежные Синклер- 
журналы были заполнены статьями, 
птак или иначе связанными с 
|"ЭЛИТОЙ". "Программой хизни” 

на западе, имея 
ВИДУ — ТРУДНОСТИ 
|пвыхивания в космическом нире. Вы 


|той стратегии, с которой Вы 
вступаете в космическое 
|сообщество, будет зависеть Ваш 
| или наоборот разорение и 
пФизическая гибель. 
| космическим 
кровожадным пиратом, 
| разработчиком 
|полезных ископаемых, а можете 


|йи во всех случаях игра будет 
|Ппроходить для Вас по-разнону, 

| Фирменный проспект с описанием 
программы занимает примерно 60 


| страниц, а к ПРОГРамме 

прилагается еше и небольшой 
| фантастический роман, в котором 
|пописаны межгалактические 


| приключения главного героя. Перед 
1нами стояла достаточно сложная 
йзадача вместить весь этот поток 
пинформации в наши ограниченные 


есть события, даже не упомянутые 
|в обширном описании. Успех был 
|потрясающий, В течение нескольких 
|лет тысячи любителей этой игРЫ 
| заметки о тон, 


что им удалось обнаружить. 
Возникло даже целое направление 
сследования, связанное с 


|мы скажем только что где-то по 
ходу игры Вам могут быть 
| предложены дополнительные 
секретные миссии, если Вы будете 


1, ВСТУПЛЕНИЕ, 


"Кобра-мКк 
(с®). 


| располагаете кораблем 
3” и суммой в 100 кредов 
|корабль оснашен топливом, 


|Исветовых лет и вооружен 
'самонаводяшимися ракетами, 


ких бизнесменов и бойцов. 


Корабль высоконаневренный, хо- 
РОШО держит курс на гиперперехо- 
дах. Он имеет систему зашитных 
полей, питающихся от 4-х энерге- 
ческих блоков. 


Пилотские лицензии выдаются 
только на планете БАУЕ, ПОЗТОМУ 
это единственное место, где раз- 


решено тренироваться в стыковке и 
расстыковке с орбитальной. станци- 
ей. Воспользуйтесь этой возможно- 
стью, 

Грузовой отсек корабля может 
содержать 20 однотонных контейне- 
РОВ. ЭТОТ объем можно ‘увеличить 
за счет расширения грузового от- 
сека, что не влияет на маневрен- 
ность корабля. Контейнеры (ТС) 
прикреплены магнитным путем к 
ГРУЗОВЫМ КкРОНШТейнам. 


г. НАЧАЛО РАБОТЫ. 

После завершения загрузки, Вы 
увидите врашающийся космический 
корабль, Это "КОБРА МК-3", иден- 
тичный Вашему. Не обрашайте пока 
внимания на подпись "1ОАБ НЕМ 
СОММАНОЕЕ (У/Н)? ‚ а"нажните кла- 
вишу ЗРАСЕ для перехода на вторую 
ТИТУЛЬНУЮ Страницу, С этого мо- 
мента начинается игра, на экране 
появляется информация, описываю- 
шая текущую игровую ситуация, 


3. РАБОТА С КАССЕТОИ. 
Пока Вы накодитесь в пристыко- 
ванном к космической станции сос- 


тоянии, Вы можете записать свое 
положение на ленту. 
Нажмите ЗУМВОГ ЗНТЕТ, появится 


меню, 

1. загрузить отложенную игру. 

2. записать игру на ленту. Имя 

3. Выход. 

Это же неню появилось бы, если 
бы Вы нажали клавишу “У” в ответ 
на воПРОС "БОАР НЕМ  СОММАНРЕВ 
{7/)?" 

Загрузка отложенной игры: 

От Вас запросят имя. После за- 
ГРУЗКИ Вы сразу попадете на вто- 
РУЮ СТРаницу. 

запись на ленту: 

От Вас запросят имя. После вы- 
ГРУЗКИ Вы попадете на страницу, 
изобрахающую текушее состояние 
ИГРЫ. 


4. СТРАНИЦА СОСТОЯНИЯ ИГРЫ, 

На этой странице сверху изоб- 
ражается имя командира. далее 
идет следующая информация: 
РБЕБЕМТ 5УЗТЕН - планетная систе- 
ма, в которой Вы находитесь. 
НУРЕВБРАСЕ ЗУЗТЕМ - указывает, на 
какую планетную систему в данный 
момент настроена система гиперпе- 
рехода.. 

РОЕЬ: 3.5 Ь16НТ УЕАЮ5 - ТОПЛИВО: 
3.5 световых года, 


САН: 100 СВ - наличные средства: 
100 кредов. 
ТЕСАЬ 5ТАТЫ$: - Ваш правовой ста- 


тус. В нормальном состоянии он 
СЬЕАВ, Т.е. У галактической поли- 
ции к Вам претензий нет. Но по ме- 
ре совершения правонарушений, он 
может меняться до ОРРЕНОЕЕ и даже 
до РОСТТТУЕ. В последнем случае 
Вы можете быть атакованы полицей- 
скими кораблями. 

ВАТТЫС: - Здесь изображается Ваш 


‚ стамут вЕЫТЕ. 


ее ииь 
боевой рейтинг. НАЮМЬЕЗ5 - низшая 
ступень, обозначает Вашу полную 
безвредность для кого-либо. По| 
мере накопления боевого опыта Ват 
рейтинг будет меняться. 


5. БОЕВОЙ РЕИТИНГ, 
для того, 


кие бомбы, галактический гипер-| 
привод, стыковочный компьютер и| 
пр. Вы будете жить со своим бое-| 
вым рейтингом. Начав как НАЕНЕЕЗЗ | 
Вы перейдете к МОЗТЬУ _НАЮМЕЕБЬ. | 
Далее, по мере накопления боевого! 
опыта, Вы станете РООВ, затем 
АУЕКАбЕ, затем АВОУЕ — АУЕВАСЕ, 
СОНРЕТЕНТ, РАНСЕВОО$ и, наконеп, 
РЕАГ.У, И лишь очень немногие 


| 


ваши победы будут автоматичес- 
ки фиксироваться и передаваться в| 


Пропорнионально будет меняться и} 
рейтинг, : | 

Управляйте кораблем аккуратно, | 
действуйте. мудро, помните, 
другие пилоты могут пытаться уве- 


цейские корабли класса УГРЕБ$. | 
ЕСЛИ Вы примете такую тактику! 


статус: 

СЬЕАМ - ОРРЕНОЕК - РОСТТТУЕ 
Вы можете стать врагом номер один 
и не сомневайтесь, Вас не оставя 
в покое. 


6. НАВИГАЦИЯ. 

в галактическую  Кооперацию 
входят более 2000 обитаемых пла-| 
нет, разбросанных по 8-ми гадак-| 
тикан. Политическая власть  на| 
планете - это важный Фактор, ко-| 
торый должен учитываться при на: | 
вигации, поскольку многие планеты! 
находятся в состоянии анархии и 
посешать их на плохо вооруженном 
корабле очень опасно. Важным так-! 
же является экономический профиль 
планеты. . 

Ваша’стратегия будет зависеть 
от Ваших целей и задач, от того; 
насколько Вы готовы рисковать. 
Чем больше Вы рискуете, путешест- 
вуя к опасным планетам или торгуя 
запрешенными товарами, тем быст- 
рее Вы заработаете средства и 
оснастите свой корабль, но тем 
быстрее Вы и погибнете. Вскоре Вы 
поймете, что жизнь в межгалакти- 
ческом пространстве - это вопрос 
баланса и путь пиратства, ведуший 
к быстрому повышению рейтинга 
быстро приводит и к финалу. 

В этой игре от Вас, конечно 
потребуются способности бойца, но 
это не основное, Умение размышлять 
и принимать правильные решения 
здесь важны не менее. 


р 
| 


51 


7. УПРАВЛЕНИЕ НАВИГАЦИЕЙ. 
Клавиша 1 - карта Галактики. 
При нажатии этой клавиши на 
экране появляются все обитаемые 
| системы Галактики. 
| Здесь хе обозначены Ваши коорди- 
улеты 
Управляя КУРСОРОМ, 


Вы можете 


|йв поисках выгодной торговой опе- 
|рации. Управление курсором: 
|5-вверх, х-вниз, Н-влево, М-вправо. 
| Клавиша Р - данные на \планет- 
|ные системы. 
| Нажатием этой клавиши вызыва- 
ется информация по какой-либо 
планете, Имейте в виду, что Кос- 
мическая Администрация не несет 
пответственность за точность пред- 
|лагаемой информации, но опытный 
бизнесмен сам разрабатывает для 
|себя критерии возможности исполь- 
зования информации. 

Пример информации. 
| РТЗТАНСЕ: 3.6 Ы1СНТ УЕАЕ$ - 
прасстояние до системы 3.6 свето- 
вых года. 

ЕСОНОМУ: АУЕРАСЕ АСЕТСУЕТИВАТ, 


- экономика: среднеразвитая, ар 
рарная. 
| СОУЕВНМЕНТ РЕМОСВАСУ - тип 


правительства: демократия. 

ТЕСН. ГЕУЕГ: 8 - технологичес- 
|кий уровень: 8. 

РОРИГАТТОК: 4.1 ВИЛТОН - на- 
селение: 4.1 млрд. 

62055 РВОБОСТТУТТУ: 13120 МСВ 
|- совокупный обшественный про- 
|дукт: 13120 нлн. кредов, 

А\УЕЕАСЕ ВАРТО$: 6155 км- сред- 
НИЙ радиус. 

Ниже приводится краткий комме- 

|нтарий по основным особенностям 
| планеты. 
| Теперь вновь нажмите клавишу 1 
и вызовите карту Галактики. 
| Малый курсор (крестик) указы- 
|вает на ту планету, на которую Вы 
|настраиваетесь. 
БОЛЬШОЙ КУРСОР указывает Ваше 
местоположение. ОКРУЖНОСТЬ ВОКРУГ 
него показывает, куда Вы можете 
совершить гиперпереход с имеютин- 
|ся у Вас запасом топлива. 


клавиша В - возврат малого 
икурсора к большому. 
клавиша О - вызов локальной 


карты. Это подробная карта, пока- 
зывающая расположение планетных 
систем, ближайших к месту Вашей 
стыковки. Поскольку "Кобра МК-3" 
имеет топлива для гиперперехода 
не более, чем на Т световых лет, 
|цель перелета надо выбирать очень 
| тшательно, проверяйте себя по 
|предлагаемой информации на звезд- 
[ные системы. . 

ЕСЛИ КУРСОР выйдет за пределы 
экрана, возврашайте его клавишей 
У 
| клавиша р - эта клавиша пока- 
|зывает насколько далеко находится 
система, ближайшая к малому КУР- 
сорУ. 


| 


|8. ОРБИТАЛЬНАЯ СТАНЦИЯ "КОРИОЛИС", 
каждая из обитаемых планет 
|имеет несколько космических стан- 
ций "Кориолис" на орбите. Эти 
|станции являются ^ "нейтральной" 
территорией, которая управляется 
одновременно Галактическим Цент- 
[Ром Развития и Администрацией 


планеты. В последние годы появи- 
лись станции в виде додекаэдра, 
их поэтому называют "Додо", 

Все орбитальные станции имеют 
мошные зашитные поля от атак пи- 
ратов и неквалиФицированной сты- 
ковки, а также Флот полицейских 
кораблей "УТРЕВ". Дозаправка ко- 
раблей, а также разгрузка-погруз- 
ка производятся на этих станциях, 
Каждая станция имеет диаметр ! км 
и может принимать одновременно до 
2000 кораблей. 


9. ОТХОД ОТ ОРБИТАЛЬНОЙ СТАНЦИИ. 
он выполняется клавишей т. По- 
сле этого в течение 10 сек. ко- 


рабль проходит туннель в зашит- 
ных полях станции. 
“Кобра МК-3" - высокоманеврен- 


ный корабль, но он требует нали- 
чия определенной практики. 

Н - врашение корабля против 
часовой стрелки. 

М - врашение корабля по часо- 
вой стрелки. 

Х - вверх. 

5 - вниз. 

ЗРАСЕ - Увеличить скорость. 

5ТИВОГ. 5НГЕТ - уменьшить ско- 
РОСТЬ, 

При выполнении маневров поль- 
зуйтесь компасом, который имеется 
на приборном дисплее. Это окрУж- 
ность в правом веркнем углу дисп- 
лея: ВНУТРИ имеется светлая точ- 
ка, Она указывает положение Ваше- 
Го корабля. Когда точка четкая и 
находится в центре окружности, 
космическая станция перед Вами. 

Потренируйтесь В управлении 
кораблем. 

Вам будут встречаться здесь 
другие корабли. Никто не нападет 
здесь на Вас, так как Вы находи- 
тесь под зашитой станции. Если же 
Вы начнете здесь стрельбу, то 6у- 
дете отвечать в полной мере. 


10. ПРИБОРНАЯ ПАНЕЛЬ. 

В центре панели имеется дисп- 
лей в виде эллипса. Он показывает 
трехмерное изображение того, что 
находится в непосредственной бли- 
зости от Вашего корабля, Поле 
зрения сделано так, как будто на- 
блюдатель находится сзади и свер- 
ху от Вашего корабля. 

Слева и справа от эллипса име- 
ются две окружности. Та, что 
справа - это компас, © нем см. 
выше. ОКРУЖНОСТЬ слЕВа имеет 
цвет, Зеленый обозначает, что ни- 
какой опасности для Вас нет. Жел- 
тый указывает на возможную, а 
красный на реальную опасность. 
Мигающий красный означает крити- 
ческое состояние. Это может быть, 
если к Вашему кораблю приблизится 
вражеский, если Вы очень близко 
подлетите к Солнцу и т. п. 

слева и справа от радара име- 
ются шкалы различных приборов. 

Р5 И А5 - состояние энергетичес- 
ких источников зашитных по- 
лей. Е5 - переднего поля, Аз 
- заднего поля. 

РО - уровень топлива, 

СТ - температура, она возрастает 
ПРИ ПРИбЛИЖении к звезде. 

ЬТ - тенпература лазера. 
она повышается во время 
стрельбы. При перегреве лазер 


3з2 


сам отключается, чтобы не вы- 
водить из строя систему. 
АГ - высотонер. летать слишком 
низко над планетой опасно. 
ЗР - СКОРОСТЬ. ПРИ подходе к пла- 
нете ее надо держать макси- 
мальной. При наневрах У ор- 
битальной станции - низкой. 
В последний момент причали- 
вания - минимальной. 
ЕВГ. - скорость поворота вправо / 
влево. 
РГ, - скорость поворота вниз/вверх 
1,2, 3,4 - состояние энергетичес- 
ких отсеков. Уровень снижается 
тогда, когда зашитные поля подав- 
ляют огонь противника, когда ин- 
тенсивно работает лазер или про- 
тиворакетная система ЕСМ. ПРИ 
спустошении четвертого отсека по- 
является надпись "ЕНЕВСУ ГО\м". 

В нормальных условиях отсеки 
заполнятся постепенно сами за 
счет аккумулирования поверкност- 
ного излучения, 

В нижней части левой колонки 
изображен символ ракеты. Эта шка- 
ла указывает количество ракет на 
борту и состояние в котором они 


находятся. 
"Зеленый" - ракеты нацелены; 
"Черный" - ненацелены; 
"Красный" - сняты с предохра- 


нителя и готовы к стрельбе, 


11, ПЕРЕЛЕТ. 

Отчалив от орбитальной станции 
вы оказались на низкой орбите 
возле планеты ТАУЕ. Уменьшите ва- 
Шу скорость до абсолютного нини- 
мУНа, прежде чем вводить коорди- 
наты гиперперехода. 

Во время полета клавиши 1,2, 3, 
4 дают вид пространства вблизи 
корабля. 
1 - впереди; 
4 - справа, 

Клавиша Н - гиперпереход. 

Нажмите ”1” или "О" и вызовите 
карту Галактики. Подведите кур- 
Сор к требуемой планете и нажмите 
"Г", а затем "Н". | 

После гиперперехода Вы окаже-| 
тесь на некотором расстоянии от| 
цели. Мы Вам рекомендуем добрать-1| 
ся до орбиты как можно быстрее. | 
до предела увеличьте скорость, 
можете воспользоваться у-двигате- 
лем. для этого нажмите клавишу .. 
Но имейте ввиду, что система 
транспортировки не работает из- 
за интерференции, 
вами есть звезда, 


2 - сзади; 3 - слева 


услышите звуковой сигнал. 

Вскоре Ваш бортовой компьютер 
примет позывные радиомаяка орби- 
тальной станции. Компас перенаст- 
роится с планеты на станцию. На 
дисплее появится буква $5, 


защитой станции. 


12. МЕЖГАЛАКТИЧЕСКИЙ ПЕРЕЛЕТ. 

Клавиши "С", затем “Н". 

Нежгалактический гиперпереход| 
- довольно энергоемкое мероприя- 
тие и его ножно совершить только 
с планет, технологический уровень! 
КОТОРЫХ не ниже 10. Его ножно вы- 
ПОЛНИТЬ ТОЛЬКО ОДИН раз. После 
перелета Вы накодитесь в новой] 
Галактике, соседней с — данной. | 


Всего Галактик 8, 
вернуться в Галактику 1, 
Пвылолнить 8 межгалактических пе- 


поэтому чтобы 
Вам надо 


13. ТЕХНИКА СТЫКОВКИ С ОРБИ- 
ТАЛЬНОЙ СТАНЦИЕЙ. 

Стыковка - очень сложный про- 
|цесс, если Ваш корабль не оснашен 
специальным стыковочсым конпьюте- 
|РОМ (включается клавьлей С). 
| МЫ рекомендуем следующую пос- 
|ледовательность действькй. 
Подлетите к станции. Влдодной 
туннель всегда обрашен лицом к 
и поверхности планеты. Гролетите 
Прядом со станцией и двигайтесь к 
| планете. Следите при этом за вы- 
| сотой. теперь развернитесь, Вы 
|будете смотреть в СТороруУ входно- 
|го туннеля. стыкуйтесь на абсолю- 
|тесь совпадения скорости врашения 
корабля и станции вокруг своей 
оси. Если Вы заденете стенки тун- 
|неля, это может быть смертельным, 
|но может’ только повредить корабль 
[и ГРУЗ. ПРи очень низкой скорости 
даже если Вы и заденете стенки, 


Ично, хотя с потерей энергии заши- 
| тных полей. 


14. БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ. 
| Не все корабли в Открытом кос- 
|мосе пираты, но если Вы уничтожи- 
те пиратский корабль или корабль 
| пришельцев с Таргона, Вы получите 
[приличную премию. 

"Кобра МК-3” - отличный высо- 
|команевренный боевой корабль. У 
него довольно небольшой радиус 
разворота, хотя с увеличением 
|искорости он тоже увеличивается. 
|корабль может за счет скорости и 
|маневренности уйти от большинства 


противников, но он не уйдет от 
| ракеты. 

Одним из признаков опасности 
является то, что Вы не можете со- 
|вершить -переход, значит рядом 
кто-то есть. Другой признак - 


показание индикатора на дисплее. 
ЕСЛИ он желтый или красный - к 
Вам приблихается вражеский ко- 
рабль. 

Мигаюшие штрихи на каком-либо 
экране означают, что по Вам от- 
| крыли огонь из -лазеров. защитные 
поля отражают этот огонь с легким 
скрежешушим ‘ЗВУКОМ. ЕСЛИ ЗВУК 
стал НИЗКИМ, осторожно - огонь 
пробил зашитное силовое поле, 

О приближении ракеты свиде- 


тельствуют сообщения на экране 
бортового компьютера. 
Многие коснические пираты не 


отличаются храбростью и скрывают- 
ся встретив отпор. Некоторые же 
не знают страха и стоят до конца, 
в частности корабли с Таргона. 


15. ВОЗМОЖНЫЕ ПРОТИВНИКИ. 

Охотники за призами. 

ЕСЛИ Вы не получили правовой 
статус РОСТТТУЕ, то они Вас не 
ТРОНУТ. Их Не интересуют такие 
незначительные корабли, как Ваш, 
они пользуются чрезвычайно эффек- 
тивным кораблем "Фер де Лэнс". Их 
можно найти за пределами орби- 
тальных станций, особенно в рай- 
оне "опасных" планет, где они 
охотятся за пиратами. Их боевой 


рейтинг обязательно "РЕАШЬУ" или 
"ЕБТТЕ". Они редко объявляют себя 
пролетающшим мимо кораблям и при 
слишком близком приближении обыч- 
но убивают. 

Пираты. 

Пираты могут пользоваться ко- 
раблями самых разных типов, поэ- 
тону визуально их идентифициро - 
вать довольно ТРУДНО. ОНИ МОГУТ 
быть где угодно в косносе, но тя- 
готеют к планетан с нестабильной 
политической структурой, в част- 
ности к анархическин и Феодаль- 
НЫМ. 
как их распознать? 

Маленькие корабли, оказавшиеся 
вдали от планетных систем - это 
обычно пираты. 

Большие корабли, окруженные 
ворохани более мелких - это тоже 
как правило пираты. 

Корабли, отказываюшиеся отве- 
чать на запрос - пираты. 

В районе планет, управляемых 
автократией или кланами, пиратам 
иногда платят за то, чтобы они не 
трогали пролетаюшие торговые ко- 
рабли. Пиратство - это могучий и 
очень сложный бизнес. Начинающий 
пилот вскоре сумеет распознавать 
пиратские корабли по косвенным 
данным, если хочет выжить. 

Полиция. Полиция обычно испо- 


‚льзует маленький корабль "Вайпер" 


очень быстрый и наневренный. Эти 
корабли несут постоянное дежурст- 
во на станциях "Кориолис" и "до- 
до" и готовы атаковать пирата в 
течение секунд. Они не арестовы- 
вают - они убивают. Полиция имеет 
много подразделений. Одни занима- 
ются пиратами, другие - наркоти- 
ками, третьи - работорговлей, но 
все они оснашены этими же кораб- 
лями. 

Корабли Таргона и "Таргоны". 

Таргондяне - злейшие враги че- 
ловечества. В восьми галактиках 
насчитывается по крайней мере 50 
зон, где непрерывно с переменным 
успехом ведутся боевые действия. 
Таргондяне - высокоразвитая циви- 
лизация. Это насекомовидная раса. 
они зедут войну в настоящее время 
И С 11 различными другими Форнами 
разумной жизни. 

Все пилоты Таргона бесстрашны 
и безжалостны в 60ю. По классу 
большинство из них соответствует 
разряду "ЕЁТТЕ". 

Очень часто небольшие корабли 
совершают диверсионные рейды. это 
чрезвычайно быстрые корабли, ко- 
торые обязательно имеют пРОТИВо- 
ракетную систему ЕСМ. Кроне того, 
большинство их боевых кораблей 
несет на себе несколько наленьких 
дистанционно управляемых боевых 
катеров, снабженных лазером. Это 
так называемые "Таргоны". 

Галактические Боевые Силы ве- 
ДУТ Разработку своего дистанцион- 
но управляемого корабля и готовы 
платить большие деньги за достав- 
ленный к ним "Таргон". 

Ходят слухи, что таргондяне 
научились ”парить" в гиперпрост- 
Ранстве и могут там перехватывать 
проходяшие корабли. 


16. ДРУГИЕ КОСНИЧЕСКИЕ ОБЪЕКТЫ. 
отшельники. Состарившиеся пи- 


раты и изгнанники с планет очень 
часто поселяются на одиноких ас- 
тероидах. Обычно они выбирают ас- 
тероид покрупнее и устанавливают 
маяк, предупреждающий | разведчиков 
полезных ископаемых. 

Они пользуются зашитой Всега- 
лактического права, а так как по- 
лезные ископаемые с большинства 
астероидов уже выбраны, то совсем 
никому не интересны. 

Корабли поколений. До того как 
были изобретены гипердвигатели 
человечество отправлялось к звез- 
дан на крупных кораблях, где сне- 
нялось н® одно поколение во время 
перелета. И сейчас в космосе ле- 
тают до 70 тыс. таких кораблей. 
На нногих сменилось уже 30 поко- 
лений. Наказание за нападение на 
такой корабль - всеобщее презре- 
ние и полное изгнание. 

Коснические платФормы. Эти ко- 
рабли можно найти в тех районах, 
где была война или естественная 
катастрофа. Это гигантские кораб- 
ли-заводы. Они имеют десятки миль 
В длину. На них живут люди, уце- 
левшие от катастрофы. Они имеют 
тяжелое вооружение и Флоты истре- 
бителей. Избегайте их любой ценой. 


17. СНАРЯЖЕНИЕ И ВООРУЖЕНИЕ. 

ЕГО можно приобретать только 
на планетах с соответствующим 
технологическим уровнем. 


Наименование. Технол. цена 
уровень 

РОЕЬ-ТОПЛИВО любой перемен. 
М1551Е 
(ракета) любой зо 
ТАКСЕ САВСО 
ВАУ (ГРУЗ. отсек) любой 400 
ЕСМ ЗУЗТЕМ 
{противоракет. 2 600 
система) 
РИЛ.5Е ТАЗЕВ 
(ПУЛЬСИР. лазер) 3 400 
ВЕАМ ГАЗЕЮ 
(лучевой лазер) 4 1000 
РОЕГ $СООР5 (за- 
борники топлива) 5 525 
ЕЗСАРЕ САРЗУЬЕ 
(спасат. капсула) 6 1009 
ЕНЕЕКСУ ВОНВ 
(энергетич. бомба) 7 900 
ЕХТВА ЕНЕВСУ УТ 
(доп, энергет. блок) 8 1500 
РОСКТМЫС СОНРУТЕК 
(стыковочн. комп, ) 9 1500 
САБАСТТС НУРЕЕОЕТУЕ 
{галактич. гиперпривод) 

10 5000 
МТНТНЫС ГАЕК 
(технолог. лазер) 10 800 
НИ.ТТАВУ ТАЗЕК 
(военный лазер) 10 6000 


Лазеры. Вы начинаете игру с 
ОДНИМ ПУЛЬСИРУЮШИМ лазером, 
установленным впереди. Прицелов в 
боковых и в заднен экране таким 
образом пока нет. Когда Вы набе- 
рете достаточно средств, можете 
установить лазеры и там. со 
временем сможете и заменить свои 
пульсирующие лазеры на более 
мошные лучевые. 

Стрельба из лазера выполняется 
клавишей А. При покупке лучевого 
лазера взамен пульсирующего, сто- 
имость последнего учитывается. 

Военные лазеры - чрезвычайно 


—— 


эффективное оружие. 

Ракеты. Их может быть не более 
четырех. Это тоже очень эффектив- 
|ное оружие. Когда ракета идет на 
|Вас, бортовой компьютер предупре- 
ждает Вас об этом. Если у Вас нет 
|системы ЕСН, то уйти от ракеты 
|можно только. наневрированием. По- 
падание ракеты почти полностью 
уничтожает энергию силовых зашит- 
ных полей. 

Ракета может быть запушена по 
|цели из любого экрана - 1,2,3,4. 
|нацеливание выполияется клавишей 
|т. Один из индикаторов ракет 'за- 


|горается зеленым цветом. захват и, 


|1сопровождение цели выполняется 
автоматически, когда цель оказы- 
| вается около перекрестия прицела. 

Индикатор становится красным. 

Пуск - клавишей Е. Снять раке- 
|ту с прицеливания до пуска можно 
[клавишей 0. 

Знергетические бомбы. Такая 
| бомба - оружие однократного при- 
менения. Включается клавишей 1. 
|она уничтожает все объекты (кора- 
|бли, ракеты, астероиды) в преде- 
|лах видимости. 


18. ЗАЩИТА. 
| Самое лучшее средство зашиты - 
это находиться под зашитой орби- 
| тальной станции. 
| зашитные поля и энергетические 
|блоки. В исходной положении у Вас 
есть носовое и корновое зашитные 
|поля. После того, как поле проби- 
|то вражеским огнем, начинается 
|раскод энергии из блоков. далее 
| вражеский огонь может повредить 
|груз, вооружение, а затем и унич- 
|тожить Ваш корабль. 
| Применение лазера или системы 
ЕСМ также снижает ваши запасы 
| энергии. Бортовой компьютер дер- 
|хит Вас в курсе состояния Ваших 
|запасов энергии. 
| Вы можете купить более совре- 
|менный дополнительный энёргети- 
| ческий блок, который удвоит темп 
| подзарядки. 
| Система ЕСМ - клавиша Е. 
| Это противоракетная система. 
|Ее можно использовать неоднократ- 
но. При нахатии клавиши Е уничто- 
хаются все ракеты в пределах ви- 
|диности (в том числе и Ваши). Ко- 
|рабли противника тоже могут иметь 
|эту систему. Бортовой компьютер 
|информирует о ее наличии ‘изобра- 
хением большой буквы Е. 

Спасательная капсула - клавиша 
©. При нажатии © во время боя Вы 
|будете спасены и доставлены на 
ближайшую орбитальную станцию: 
Ваш счет в банке останется, но 
Груз будет потерян. 

К капсуле прилагается  страхо- 
|вой полис, по которону Вам выда- 
дут новый корабль с аналогичным 
|оснашением. Так как регистрация в 
полиции привязана к Вашему кораб- 
можность очистить таким образом и 
свой правовой статус. Это недора- 
|ботка полиции, но Вам она может 
ПРИГОДИТЬСЯ. у 


19. СНАРЯЖЕНИЕ. 

Топливо. Оно достижимо на 
всех планетах. Заправляться можно 
только до полного объема ( не 
меньше). 

Заборники топлива 
грузозаборники). они 
Вам восполнять запасы топлива 
без дозаправки в результате 
пролета на большой скорости вбли- 
зи звезды. 

С помошью этого устройства 
можно принимать на борт грузовые 
контейнеры и топливо с побежден- 
ных кораблей. Для этого держите 
их в нижней части экрана и дви- 
гайтесь по направлению к ним. 

дополнительный грузовой отсек. 
Он увеличивает Вашу грузоподъен- 
ность от 20 до 35 тонн. 

Стыковочный конпьютер. Позво- 
ляет стыковаться с орбитальной 
станцией автоматически. Включает- 
ся клавишей С. 

Межгалактический гиперпривод. 


(они жеи 
позволят 


Включается клавишами 6, затем Н. 
Одноразового применения. 
Технологический лазер. Прине- 


няется для разрущения астероидов, 
состояших из полезных ископаеных. 
Облонки собираются с помошью гру- 
зозаборников, которые  нредвари- 
тельно должны быть установлены. 


20, ТОРГОВЛЯ. 

Среди предметов торговли есть 
запрешенные, которыми Вам лучше 
не заниматься. В таблице они от- 
нечены знаком "=". 

Ван может показаться странным, 
что работорговля измеряется в 


тоннах, но сюда входит система 

криоподвески, необходимая, чтобы 
доставить товар живым. 

Товар Средняя 

цена 

РООр (пищевые продукты) 4. 4/т 

ТЕХТИЫЕ5 (текстиль) 6. 4/т 
КАРТОАСТТУЕ$ (радиоакт, 

РУДЫ) 21. г/т 

ЗЪЬАУЕЗ (рабы) 8. о/т 


ТТООР/МТНЕ$ (спиртное) 25. г/т 
ГОХУВТЕ$ (предметы роскоши 
-парфюнерия, кофе и др.) 91. 2/т 
*НАЕСОТТС$ (наркотики, 


табак) 114. 8/т 

СОМРОТЕВ$ (компьютеры) 84. о/т 
МАСНТНЫЕКУ (заводские и 

сельские машины) 56. 4/Т 


А.0У5$ (промышл. металлы) 3г. в/т 
Р1КЕАКМ5 (ручное Оружие, 

легкая артиллерия) ТО. 4/Т 
РУЮ5 (меха) 56. О/Т 
НТНЕВАЬ$ (неочишенная 

порода со следами редких 


эленентов) 8. О/т 
СОР (золото) зт. г/кг 
РЬАТТНОН (платина) 65. г/кг 


СЕМ-ЗТОНЕЗ (ювелир. камни) 16.4/г 
АЬТЕК ТТЕМ$ (преднеты вне- 
земных цивилизаций-арте- 

Факты и др. ) 

Таблица товаров, имеющихся в 
продаже на планете, вызывается 
клавишей К. Указываются: наимено- 
вание товара, единица измерения, 
цена, количество, предлагаеное к 


2т. с/т 


54 


продаже. | 

Если Вы не хотите ничего поку-| 
пать, то нажмите ЕНТЕВ. Вы окахе- 
тесь в таблице ТНУЕНТОРУ, которая| 
показывает количество имеющегося| 
У Вас груза, топлива и наличных! 
средств. 

Если котите что-либо купить, | 
нажмите "2", появится таблица и| 
от Вас будут запрашивать каждый| 
товар по очереди. Если Вы его| 
брать не хотите, нажимайте ЕНТЕЮ, 
если хотите, наберите необходимое 
количество. 

Клавиша "3" вводит Вас в режин| 
продажи товара. 


21. ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ ПО ТОРГОВАИЕ. || 
Ваш корабль может инеть 4 ла-| 
зера, 4 ракеты и одну энергетиче-| 
скую бомбу. С полным вооружением! 
Вы ножете торговать даже в местах| 
наводненных пиратами. Но мы нас- 
тойчиво рекомендуем не делать 
этого, если Ваш рейтинг ниже 
"РЕАТЕУ". Не приблихайтесь к пла-| 
нетам, отмеченным в инфорнатории!| 
как анархические или Феодальные -| 
*АНАКСНУ" или“"РЕОРАГ”. | 

Выбирайте вариант для торгов-| 
ли, думайте! 

1. Что ножет быть нужным пла-| 
нете? 

2. В чем состоит её социальная 
функция? | 

3. Не ввозите предметы роскоши 
в голодные миры? 

4. Если доход того не стоит, | 
везите свой товар в другое место. | 
22. ДРУГИЕ СПОСОБЫ ОБОГАЩЕНИЯ. 

охота за призами. | 

Галактические страховые компа-| 
нии выплачивают большие прении за| 
уничтожение ‘пиратских кораблей. | 
обычно для этой цели надо переле-| 
теть к месту возможного пребыва-| 
ния пиратов и ждать нападения. 

Пиратство. Оно широко распрос- 
транено во всех восьми галакти-| 
ках. Многие из пиратов не закоре- 
нелые преступники, а просто разо- 
рившиеся бизнесмены. Чтобы выжить! 
в этих условиях нужен немалый б6о-| 
евой опыт. 

ЕСЛИ. ПИРАтский корабль имеет! 
РОЕГ $С00Р5 (грузозаборники), он! 
ножет собирать грузовые контейне-| 
ры с разбитых кораблей и торго-| 
вать ини. | 

Разработка астероидов. В них! 
ненало средств, но чтобы их раз-| 
рабатывать, надо иметь текнологи- | 
ческий лазер и грузозаборники для| 
сбора обломков. ‘Имейте в виду, | 
что поскольку‘ астероиды мешают 
навигации, то за его уничтожение 
вам будет выплачена наибульвая 
прения. 

ПОИСК ГРУЗОВЫХ контейнеров. в| 
результате боевых действий или| 
естественных катастроф в космосе | 
остаются несобранными контейнеры! 
с товарами. Вы можете ик бесплат-| 


но собирать для себя, если Вы ус-|. 
тановили  Грузозаборники Но 
снотрите, есть вероятность, что 


по ошибке вы подберете ия, 
с запрешенным товаром. 


АЯЗЕМЦИЕЕ 
28550№5 


Сегодня мы начинаем серию. 
|Ууроков, посвященных работе [5 
програнмами ` жанра 


этого  занра из 

нногообразия — игровых 

програмн были вкратце затронуты в 

статье "Жанры игровых программ", 

|опубликованной в прошлом выпуске. 

|напомнин основные  преимушества 
адвентюрных программ: 

1. Эти программы являются 
|удобнейшим средством для 
совершенствования и приобретения 

авыков в английском языке. 

2. работа с этими прРогРаммани 
Проходит в диалоговом рехиме и 
способность установить контакт с 
програнмой, вести с ней диалог 
|может Вам еше многократно в жизни 
пригодиться, причем при работе с 
|совсен даж не ИГРОВЫМИ 
| программами, 

3. Работа с такими программами 
|требует от пользователя гораздо 
|более интеллектуального подхода, 
чем элементарные "стрелялки". Они 
|развивают словарь, учат гибкому 
мышлению требуют логического 
подхода, умения анализировать 
ситуацию и делать правильные 
выводы. Аналитичность - главная 
особенность этих программ, 

4. от корошо поставленной 
|текстовой диалоговой программы до 
обучающей системы всего лишь шаг, 
|а оттуда рукой подать и до 
экспертных систем, } 
| 5. В этих программах большую 
|роль играет общекультурный 
|аспект, очень часто сюжет 
программы базируется на известном 
литературном произведении, на 
старинных балладах и легендах. 

и, наконец, надо честно 

что в этом жанре 
написанные для 

достигли наивысших 

Понятно, что инитаторы 
автомобилей и самолетов на ТВИ 
всегда будут более совершенными, 
чем на "Спектруме", аркадные игры 
высокоразвитой графикой тоже, 

Сс АПОУЕНТОКЕ САМЕЗ ситуация 


здесь часто просто 
досадная помеха, а невероятные 
объемы тоже не нужны, ведь и так, 


Чтобы ПРОЙТИ СКРОМНУЮ ПРОГРаНмУ 
Фирны ЪЕУЕЬ 9 нужны несяцы. 

Одним словом, ножно 
предполагать, что с дальнейшин 
развитием технических средств все 
ВИДЫ ИГРОВЫХ программ  бУдУТ 
развиваться и становиться все 
более и более изотренными, но 
текстовые игры для "Спектруна” 
уже достигли такого высокого 
УРОВНЯ, ЧТО грех был бы не 
использовать это обстоятельство, 


Работа с текстовыми играми 
может быть Условно разбита на 
несколько элементов, на которых 
мы ее и освоим. 

Обший анализ. 

Перемешение в ИГРОВОМ ПРО- 
странстве. 

Осмотр и анализ обстановки. 
Работа с объектани. 
Взаимодействие с другими 
персонажами. 

Использование отгрузки про- 
Грамны на ленту. 

Полезные практические 
приены, 


УРОК 1 
ОБЩИЙ АНАЛИЗ 

Итак, Вы загрузили некоторую 
текстовую програмну. Обычно цель, 
которая стоит перед Вами записана 
в нескольких строчкак в самом 
начале. Может быть вам надо’ 
спастись с необитаемого острова, 
может быть починить свой 
коснический корабль, а может 
быть, если Вы заколдованы В 
лягушонка, то вернуть себе 
человеческий облик путем‘ серии 
преврашений в других животных. На 
ХУДОЙ конец, если цель 
неизвестна, все равно можете 
приступать к исследованию как 
если Вы оказались на совершенно 
чуждой Вам планете, а жить то 
как-то все равно надо. 

Во-первых, надо установить 
диалог с компьютерон, диалог 
происходит путем подачи команд и 
получения ответа. ничего, если 
поначалу самым типичным ответом 
будет ответ типа “Не понимаю“, 
"не знаю", "Пардон?.." и т. п. 

Основой команды, которую ВЫ 
можете дать уконпьютеру почти 
всегда является глагол, а их-то 
как оказывается не так ух и много 
в компьютерном языке. Глагол 
ножет сопровождаться 
существительным, а может и нет, 
это уже по смыслу. Если в начале 
ИГРЫ Вам сообщили, что Вы сидите 
в кресле, то первое что Вы можете 
сделать - это посмотреть по 
сторонам - 100К. Следующим Вашим 
шагом может быть попытка встать - 
ЗТАМО, после чего невредно снова 
сделать 100 и посмотреть что 
изменилось. 
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‚ запишется, 


Эти команды состояли лишь из| 
глагола, но если Вы  например| 
хотите что-то взять (ТАКЕ), то 
придется добавлять 
существительное, например взять 
карандаш ТАКЕ РЕМС!И.. т 

Заметьте, что от Вас совсем не| 
требуется быть семи пядей во лбу, 
соображая что же именно Вам лучше 
взять и как оно по-английски 
ведь в ответ на| 
команду 100Е компьютер сам Вам 
перечислил, что Вы перед собой| 
видите. Это’ может быть 
карандаш, а может быть и пальна. 
Ее конечно взять нельзя, 
попробовать на нее 
(СЬТИВ), чтобы оттуда 
ток. | 

Сравнительно редко в команду 
может входить и прилагательное, 
тогда команда будет  записана| 
тремя словани. Такое 
когда надо более 
охарактеризовать предмет, 

ТАКЕ ВЕР РЕНСИ, -ВЗЯТЬ красный 
карандаш, ‘ 

ТАКЕ СО) КЕУ - взять золотой 
ключ. 

Итак, ваша первая 
установить те команды, 
понинает программа, 
основой команды является глагол, | 
то значит надо установить! 
известные ей глаголы. 

Как правило программа| 
по-разному реагирует на команды, 
которые ей непонятны (нет их в ее| 
словаре) и те, которые понятны, | 
но’ она не может их выполнить в! 
силу каких-то причин. Например Вы 
видите перед собой пальму 
пытаетесь влезть на нее, 
Программа упорно говорит "Сап’4" 
{НЕ МОГУ). А потом оказывается, 
что пальма-то была нарисованной. 

Попробуйте дать ей команду 
АВСРЕЕСН и посмотрите, что она 
ответит. Например она ответит! 
Мва+? для Вас это означает, что 
на незнакомый глагол она отвечает 
иненно так. Теперь если в игре Вы 
встретите от нее вопрос Мва4? то 
будете знать, что Вы употребили 
слово, которое ей неизвестно. 

Можно прозондировать и не 
только глаголы, но и сушестви-! 
тельные. Например дайте нашине| 
нелепую команду НАММЕР (молоток)! 
и посмотрите, что она ответит. | 
Если ответит Май? - значит 
такого слова вообше не знает и! 
будьте спокойны, молотков в игре 
Вы не встретите, а если ответит, 
К ПРИМеру Сап’+ - значит команду 
не поняла, но само такое слово ей 
известно и где-то оно Вам 
ПРИГОДИТСЯ. 

кстати, обратите внимание, что 
далеко не все то, что программа 
Вам сообщает в ответ на команду 
00К ей известно и входит в ее| 


ПРОИСХОДИТ, | 


задача 


| а на просьбу его открыть 
отвечает, 


что слово окно ей вовсе 
Такое бывает. 
обстановки хранятся 


Так надо аккуратно прошупать 

и словарь, КОТОРЫЙ программа 
понимает. Здесь же неплохо и 
определиться насколько можно 

| сокращать слова. Дело в том, что 
|большинство текстовых программ 
понимают слова по неполной 

|записи. Иногда по трем буквам (со 
слабым словарем), но чаше - по 


Тогда вместо длинной записи 

ВЕЕАК НТЕРОМ - разбить зеркало, 
Иможно будет писать проше: 
| ВРЕА НТЕВ. Правда 
внимание на то, 
| пишете слово, то либо сокрашенно, 
либо нет, записать сокрашение до 
|5-ти букв НИВРО - нарваться на 
непонимание. 

Желательно 
ппроверить и 


обратите 
что уж если 


также 
действие 


сразу 
еще 
таких 
ЗАУЕ, 1ТЗТЕН. 

инвентарь. По этой 

конанде программа распечатывает 
список тех предметов, которые Вы 
при себе имеете. Очень часто она 
открывает Вам нечто, о чем Вы и 
не догадывались или, наоборот, 
| оказывается, что у Вас нет 
что точно должно быть. 

ее 

практически все 

и часто ее можно 


В большинстве 


1всякое время. Если установите, 
|что програмна ЭТУ конанду 
пользуйтесь ею 

рано или поздно она 


по этой команде ножет 
Ипроизводиться отгрузка состояния 
игры на ленту. Если программа 
такой возможности не имеет я 
ее и больше не 

- это очень плохая 

есть сотни гораздо 

|бодее интересных. Соответственно, 
песли она понимает 5АУЕ, то должна 
|понинать и ТОАР (иногда впрочем 


ЫТ5ТЕН - слушать. Это аналог 100к 
<смотреть), хотя встречается 
много реже, но зато может быть 
необходим для успешного 
завершения ИГРЫ В программе 
САЗТЕЕ. например, нам удалось в 
блухданиях по лабиринту с помошью 
этой команды услышать морзянку, 
которая содерхала необходимый 
ключ к победе. 


УРОК 2. 
ПЕРЕМЕЩЕНИЕ В ИГРОВОНМ 
ПРОСТРАНСТВЕ. 

основным содержанием игр этого 
жанра является конечно 
путешествие. Вы перемешаетесь из 
точки в точку с помошью 
специальных команд и всюду 
занимаетесь исследованием, Все 
снотрите, испытываете,  пробуете, 
Количество мест, в которых Вы 
можете побывать часто измеряется 
многими сотнями (отдельные пункты 
называют локациями). Вы ножете на 
первом этапе своего ознакомления 
С ИГРОЙ ПОХОДИТЬ ИЗ ТОЧКИ В ТОЧКУ 
и никаких существенных. действий 
не делать. В современных хорошо 
подготовленных программах смерть 
Вам от этого грозить не будет, 
хотя правда от пустого блуждания 
и эффективность тоже невелика. 
Напротив в ранних, более слабых 
програнмах блуждание пс локациям 
нередко приводит к гибели в лапах 
какого-нибудь дракона и т. п. 

Первое, что Вам совершенно 
необходимо в путешествии - это 
карта. Некоторые полагают, что 
карта - это „технический прием, 
сродни отмычке, но это не так. 
ИГРУ средней силы без карты не 
осилить, а если и осилить, то 
потеряв массу времени на 
бесполезные шаги. 

Перемещение в программах 
выполняется конандой 60 (ИДТИ) с 
указанием направления, напринер: 
60 КОКТН - идти на СЕВЕР. 

Поскольку такой способ 
перенешения стал уже стандартным, 
то и необходимость в конанде 60 в 
обшен-то отпала и можно дать 
команду проше - МОЕТН, а в 
большинстве случаев вообше - Н. 

Совершенно аналогично для 
ПРУГИЕ стран света: 

ЕАЗТ -Е - идти на восток 

509ТН - $ - идти на юг 

МЕСТ - М - идти на запад 

не забывайте также о 
воЗножности перемешения вверх или 
вниз. Эти направления тоже надо 
проверять, даже если по команде 
ТООК Ван и не сообщили, что туда 
есть проход. 

ЦР - $ - вверх 

ромн - р - вниз 

В некоторых играх с довольно 
развитой географией встречаются и 
прмежуточные направления 
движения, — это также НУЖНО 
проверить и убедиться, понимает их 
программа или нет. 

- идти на северо-восток 

5Е - идти на юго-восток 

№ - идти на северо-запад 

5% - идти на юго-запад 

Итак, наиболее традиционный 
способ перенешения кодьбой ясен, 
но иногда приходится преодолевать 
препятствия, тогда потребуется 
ПРЫЖОК `ЛМР. Перемешаться можно 
также и бегом ВН, но в 
программах это встречается редко. 
Более того, иногда предполагается, 
что РУН выполняется сломя голову 
в бегстве от опасности и тогда по 


результатам этой 
можете оказаться в  незнакомон! 
месте с потерей ориентировки, | 
чего конечно при простом 60 на! 
один пункт не бывает. | 

В путешествии бывает нужным! 
войти куда-то (в лифт, в туннель, | 
в дверь), ‹ причен направление! 
может быть неизвестным. В этом 
случае как правило используют 
глагол ЕМТЕВ и соответственно| 
получается: | 

ЕНТЕК ЕТ 

ЕКТЕЕ ТОННЕЕ 

ЕМТЕЕ 0008 

Перемешение | помошью 
технических средств обычно в 
ПроГграннах упрошене до предела. | 
Так, чтобы поехать на машине или 
на катере ван ножет быть 
достаточно запустить мотор: 

ЗТАЕТ МОТОВ 

ЗТАКТ ЕМСТНЕ ("КАУБЕТН" } 

для поездки на лифте обычно 
достаточно нажать кнопку: 

РЕЕ$$ ВОТТОН 

Редко, но встречается | 
программах передвижение с помошью! 
животных (лошади, дракона 
например в МЕУЕКЕКОТНС $ТОВУ). 

В этом случае обычно 
используется глагол Е1РЕ, 
например В1ОЕ НОБЗЕ. 

Переходя из пункта в пункт! 
никогда не верьте тому, 
сообщает Вам программа. 
давайте конанду ьоок, 
пренебрегайте и 
нетривиальными вешами | 
посмотреть вверх и посмотреть! 
вниз 100к ОР и 100К рОМН. В 999 
случаях из 1000 это ничего не 
даст, но когда даст эффект, тогда| 
Вы поймете, чего Вы чуть было не 
ПРОПУСТИЛИ. й 

Помните, что самое интересное| 
скрыто из описания локации,  хотя| 
какой-то намек все-таки обычно! 
оставляют, | 

Пробуйте во время блужданий| 
отыскивать проходы там, где они| 
только ногут быть - под коврами, 
за гобеленами, за картинами, за| 
зеркалами, в шкафах и шифоньераях. | 

Часто срабатывают такие веши 
как 

ЕМТЕВ НТЕРОВ - войти в зеркало, 

("НТ-МАМ”) 
ЕНТЕК МАБОРОВЕ - войти в шкаф 
("УТТСН‘5 САТОЕОН" ) 

Теперь нам осталось только! 
осветить такие экзотические 
способы перемешения как по воде и| 
по ВОЗДУХУ. 
По воздуху это обычно Р\Я-летать. 
По воде - Ком - грести и! 
5м1И - плыть. | 

дополнительно еше укажем что! 
иногда встречаются неожиданные 
телепортирующие устройства, | 
которые могут требовать наличия 
некоторого кода или пароля, без 
КОТОРОГО Не работают или работают 
неправильно, но это уже особый 
случай {"МАЕИ 1Н  РАБАОТЕЕ“, | 
“КАУТЕТН" и др.), конечно этот! 
код или пароль Вы должны отыскать! 
сами по ходу програмны. 


команды Вы 


ик -рЕвВЮ 
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ЭТОТ РАЗДЕЛ ВЕДЕТ НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ПЛЮС", 


СПЕЦИАЛИЗИРУЮЩИЙСЯ В ВОПРОСАХ АППАРАТНОГО 


ОБЕСПЕЧЕНИЯ СИНКЛЕР-СОВМЕСТИМЫХ КОМПЬЮТЕРОВ И СХЕМОТЕХНИЧЕСКИХ РЕШЕНИИ ПЕРИФЕРИИНЫХ УСТРОИСТВ 


127566, МОСКВА И-566, 


нтк "ПЛЮС" 


В ‘течение последнего года и 

*ПЛЮС” и НК "ИНФОРКОМ" 
|полуЧИЛИ десятки писем от чита- 
|йтелей с просьбой рассказать о 
| модемах. Сегодня мы выполняем эту 
[просьбу и даем описание простей- 
шего устройства этого типа. 
распечатку програнмной поддерж- 
|ки с шестнадцатиричным  загрузчи- 
|ком и контрольными суммани мы 
| приведем в следуюшем выпуске. 


| 
| 


| С тех пор, как компьютеры во- 
шли в нашу жизнь, мы не перестаем 
И слышать о таком ик великом лосто- 
инстве, как возможность устанав- 
пливать связь, обмениваться инФор- 
|мацией, пользоваться удаленными 
банками данных и т. п. Например, 
Эта‘страшная история о том, как 
| компьютеры нежду собой играют в 
|шахматы по телефону, а козяева 
| недоумевают по поводу огГРОННЫХ 
счетов за телефон или перерасхода 


| | электроэнергии. Или, что еше 
| страшнее, как < понашнего 
]й компьютера ребенок по телефону 
рсоединяется с центральным 
компьютером оборонного ведомства 
и, думая, что играет В 
компьютерную ВОЙНУ, начинает 


| настояшую Третью нировую. Тем не 
менее, вот уже несколько несяцев 
или даже лет Вы владеете 
\цкомпьютерон, а никакой связи 
|почему-то не устанавливается, 
пи вообше ничего страшного не 
|происходит. А все потону, что ваш 
компьютер до сих пор не оборудо- 
пван нодемом. Что такое модем? 
Если Бы в курсе дела, то 
следующие несколько абзацев Вам 


| Как Вы знаете, информация в 
компьютерах передается в двоичном 
ей т.е. о или 1. Это 
что по  проводникам 
[проходят ПРЯМОУГОЛЬНЫЕ ИМПУЛЬСЫ. 
Чем более прямоугольны и менее 
| синусоидальны эти импульсы, тем 
шире их частотный спектр, напри- 
мер у ПРЯМОУГОЛЬНОГО импульса 
частотный спектр бесконечен. Зато 
конечен и весьма ограничен спектр 
И частот телефонного канала. 

| По стандарту, принятому во всен 
один телефонный канал 


|мире, 


занимает полосу частот от 300 Гц 
до 3400 Гц, т.е. равную 3100 Гц и 
сигналы, передаваемые по такому 
каналу, должны влисываться в эту 
полосу. Например, этой полосы 
достаточно для разборчивой 
передачи человеческой речи. 

Если по телефонному каналу 
передавать сигналы с частотами, 
выходяшими за пределы этой поло- 
сы, то они во-первых не дойдут 
до Вашего абонента, во-вторых в 
силу несовершенства  полосовых 
ФИЛЬТРОВ они влезут в соседние 
телефонные каналы и либо будут 
мешать чужим абонентам, — либо 
чужие абоненты вас подслущают, 
это кому что больше нравится. 

Вот для того, чтобы преобразо- 
вать компьютерные широкополосные 
импульсы в посылки подкодяшие для 
передачи по телефонному каналу и 
для обратного преобразования и 
служат модемы. Модем - словообра- 
зование от двух слов - модулятор 
и денодулятор. Нодулятор получает 
последовательность нулей и единиц 
и выдает в телефонный канал 
синусоидальные сигналы ЗВУКОВЫХ 
частот, например 1200 Гц для 
передачи нулей. Демодулятор, 
соответственно, получает эти 
сигналы из телефонной линии и 
передает в память компьютера 
информацию в двоичном виде. 

Разновидностей нодема великое 
множество, и различаются оНи в 
основном по, сложности и, 
соответственно, в цене. Самый 
Простой модем, так называемый 
РУЧНОЙ (неавтоматический и 
неинтеллектуальный) , выполняет 
описанную выше функцию. Он пред- 
ставляет собой некую коробочку, 
соединяеную с компьютером обычно 
с помошью интерфейса  #$-гзгс, 
который давно уже стал стандартом 
для связи с нодемом. еше более 
простой нодем типа того, что 
опубликован в этом нонере, 
обходится и без интерфейса связи, 
он соединен непосредственно с 
шинами компьютера, а весь обнен 


ПРОИСкОодИТ под управлением 
специальной ПРОГРамн„ы. это, 
конечно, отнимает у компьютера 


уйну времени и он ничем другим 
занинаться в это время уже не 
ножет, но в некоторык случаях 
годится и такой модем. Более 
сложные модемы берут на себя 
больше Функций и меньше отвлекают 
компьютер. Например, они саци 
отвечают на вызов, или сами 
посылают вызов абоненту. Кроме 
того, ноден может иметь 


5? 


возможность набирать 
телефона абонента. 
Интеллектуальный нодем имеет| 
гораздо больше возможностей. он| 
инеет  стандартизованный 
команд, которые получает от| 
компьютера и выполняет самосто-| 


ятельно, может иметь буферную! 
память, самотестируется, под-| 
держивает какой-либо ПРОТОКОЛ! 
связи, настраивается в  разные| 
рехины работы, позволяет 
одновременно передавать и 
получать информацию и даже 


одновременно говорить по 
хе телефонному каналу с 
Абонентом, Возможности! 
коммуникаций также сильно зависит 
и от программного обеспечения, 
используемого в Вашем компьютере. 


результатов даже при использова-! 
нии самых примитивных моденов, и 


линии сильно зависит достовер-| 
ность передаваеной информации или 
время затраченное на передачу при| 
полной достоверности информации. 


передаваеные — данные, 
приходится применять какие-либо 
Протоколы обмена. Самое простое 
и достаточно эффективное средство! 
- передача битов паритета - битов 
контроля четности или нечетности 
информации. Бит паритета переда-| 
ется вместе с байтон данных и! 
проверяется на приемной стороне. | 
При несовпадении делается вывод о! 
недостоверности информации. 


более сложных протоколах связи 
поток данных разбивается на| 
пакеты, т.е. части, длиной! 


конце. После приема информации 
вновь подсчитывается контрольная! 
сумна, если она совпадает с 
переданной, то пакет квитируется, | 
т.е. подтверждается его получе-| 
ние. В ПРОТИВНОМ СлУЧае передает- 
ся требование повторить пакет. 
Такой же способ применяется 
например в  радиолюбительской| 
пакетной связи. Более 
Протоколы связи занимаются не! 
только  обнаружениен, но и| 
исправлением ошибок передачи! 
данных с помошью например кодов| 
Хемнинга. 

В этон номере ны предлагаен| 
Вашему внинанию схену 7Х нодема. | 
2х нодем подключается непосред- 


| ственно к шинан Вашего Спектрума, 
16ез использования промежуточного 
интерфейса. — Кроме аппаратной 
части необходимо загрузить и 
|запустить программу поддержки 2х 


|модема, написанную в машинных 
| кодах. 

| 2х модем - так называемый модем 
|прямого включения т.е. он 
включается непосредствено в 
| телефонную линию, в отличие от 
|модемов с акустической связью, 


|где информация передается через 


телефон и МИКРОФОН телефонной 
Трубки. ПРИ непосредственном 
|включении нодема — необходимо 


|соблюдать определенные стандарты, 
Ипринятые в телефонной связи. В 
|схеме 2х модема связь с телефон- 
[ной линией осуществляется через 
| трансформатор, выполняющий Функ- 
|ции гальванической развязки. | Тем 
не менее, остается под вопросом 
правомерность  непосредственного 
включения в линию без особого 
[разрешения предприятия связи. 
|Надеемся, что Вы не столкнетесь с 
| трудностями в этом вопросе. В 
любом случае, ничто не помешает 
Вам передавать Ваши данные по 
ДВУХПРОВОДНОЙ ЛИНИИ ЛЮбой длины, 
связывающей Ваш модем с модемом 
|Вашего абонента. 

Схема 2х модема приведена на 


| РИС, \ на Рис. 2 изображена 
печатная плата, ЕСЛИ У Вас есть 
такая ВОЗМОЖНОСТЬ, то ножно 
изготовить печатную плату, в 


|противном случае можно выполнить 
|монтах проводниками. Из рисунка 
| печатной платы видно, что еше 
| НУЖНО будет установить несколько 
| перемычек. 

| Трансформатор можно намотать 
|на сердечнике с подходящим сече- 
|ниен, например от трансформатора 
|транзисторного приемника. 

Если Ваш Спектрум снабжен 
разъемом, то можно впаять ответ- 
ный разъем и на плате модема. 
Предлагаемая конфигурация разъема 
(расчитана на стыковку с Фирменным 
|спектрУМом. 
| 
| ФОРМАТ ПЕРЕДАЧИ. 

Формат передачи и несушей час- 
тоты кода 2х МОБЕМа зависит ис- 
|ключительно от програмнного ’обес- 
печения, так что если будет нухж- 
| но, его можно сильно изменить 
|новым решением программной под- 
|держки. Это позволит Вам при 
|наличии навыков пРоГграннмирования 
полностью перестроить 7Х нодем, в 
[результате чего Вы сможете стыко- 
| ваться с модемами и компьютерани 
| любого типа. Напринер, Вы могли 
|6ы перегонять тексты, подготов- 
ленные дома, на компьютер,  уста- 
|новленный у Вас на работе с целью 
успешного решения производствен- 
ных задач на дому. 
| В этон описании приведена 
| которая использует 
|форнат передачи от 600 до 1200 


бит в секунду в Форме: один 
стартовый бит, 8 битов данных, 
один бит четности и один стоповый 
бит. 

Частота передачи - 1200 Гц для 
бита единицы и 2400 Гц для нуле- 
вого бита. ` 


ПРОГРАММНАЯ ПОДДЕРЖКА. 

7Х МОРЕМ пользуется программой 
в машинных кодах, которая занимает 
1730 байтов и начинается с адреса 
535000. она служит для приема и 
передачи желаемого количества 
байтов из памяти "Спектрума”. 

Програмна обеспечивает испол- 
нение двух команд. 

Первая - ТВАНЗМ1Т, по ней 
передается желаемое количество 
байтов. После этой команды стоит 
число, которое означает количест- 
во байтов, которые будут посы- 
латься (похожа на команду 5АУЕ). 

другая команда - ВЕСТУЕ, после 
КОТОРОЙ следует адрес, в который 
должны быть  помешены данные. 
Возможно управление приенон и 
передачей байтов и из БЕИСИКа, 
через Функцию РЕР ЕН, 

Во время приена 2Х 
выполняет проверку 
прининаемых байтов и, 
ошибки,  оповешает о 
неправильно принятых байтов. 

Технические испытания показы- 
вают, что на 100 000 переданных 
байтов чаше всего появляется 
не более одной ошибки. Поэтому 
предлагается передача по частям 
(по 5 Кбайт) с повторением блока, 
если возникла ошибка, 

Когда  наберете программу, 
которую мы приведен в следующем 


МОРЕМ 
четности 
в случае 

числе 


выпуске, обязательно исполните 
копию на кассету с помошью 
команды: 


ЗАУЕ "почет" СОГЕ 63000, 1734 
- иначе при возникновении ошибки 
тискУете остаться ни с чем. 
Прежде, чем начнете записывать 
коды в панять, опустите системную 
переменную КАМТОР командой 
СЬЕАВ 62999. 
Програмна: запускается командой 
КБАНРОНТ5Е 95 63000. 


Следует напомнить, что 
программа написана исключительно 
для модели ЗРЕСТРОМ 48К и 


проГгранма не настраивается. 


ПРОВЕРКА РАБОТЫ 
Нодем подстыкуйте к выходному 
разъену "Спектруна"” и, после 
того, как считаете программу с 
Кассеты, наберите команду 
ТВАНЗМГТ 0, 100. 
Когда нажмете ЕНТЕК, начнется 
пересылка данных, и на модеме 
загорится зеленый светодиод СТ5 


(С1еаг 10  зепа - готовность 
пересылки) и красный светодиод 
ОСр (Рафа сагаег 4ефесф - есть 


передача данных). 
После этой проверки модем 
ножно подсоединить к телефонной 


=== 


линии или с помошью 
ДВУХПРОВОДНОЙ СВЯЗИ 
другим моденем. | 
Модем подключается паралельно | 

| 


обычной | 
соединить с | 


телефонному аппарату. 

Во  вреня передачи данных 
переключатель на модеме должен| 
быть включен. , | 

| 


ВНИМАНИЕ! 

имейте в виду, что если после] 
обмена данными переключатель! 
будет включен, то телефонная 
линия будет все время занята, || 
даже после разрыва связи  на| 
телефонном аппарате. | 
Имейте в виду, что модем) 
должен подключаться и отключаться! 
(подсоединяться и отсоединяться) | 
только когда "Спектрум" отключен 
от сети, то есть не под напряже- 
нием. ‘Это важно и для всех других! 
аппаратных приставок. В противном! 
случае ‘компьютер легко может! 
ВЫЙТИ ИЗ СТРОЯ. | 
Телефонная связь устанавлива-| 
ется обычным способом, для чего 
служит телефонный аппарат.  После| 
того, как Вы и Вап абонент, с| 
Которым Вы обмениваетесь данными, 
подключите свои модемы и запус- 
титё нужную програнму, выполните! 
старт-предписание (ТВАМУМТТ, | 
БЕСТУЕ). | 
`Во время самого обмена данными 
нет необходимости опускать теле-| 
ФОННУЮ ТРУбКУ, но рекомендуется| 
обеспечивать тишину в зоне труб-| 
ки, иначе может появиться ошибка| 
в приеме данных. | 


ПЕРЕЧЕНЬ ЭЛЕМЕНТОВ 
| 
| 
| 
| 


1С1 - 141.501 (555ЛАВ) 

1сг - 1324 (1401УД2) 

1С3 - 141502 (555ЛЕ!) 

ГС4 - 741.500 (555ЛАЗ) 
ТВ! - КТЗ102 в! - 820 Ом 
р! - кд52а Е? - 10К 
ТЕБГ -. АЛЗОТ вз - 200к | 
ТЕОВ - АЛЗОТ Р4 - 100к | 
С1 - 100 в Ю5 - 565 | 
с2 - 100 нФ №6. - 62К | 
сз - 10.0 ВТ - 68 0К 
Са - 1:5 28 - 100К 
5 - 188 29 - 100к 
6 - 11$ 210 - 1,5К | 
СТ - 120 пФ 81! - 820 ом 
8 - 410 п 812 - 1н | 
69 - 1 не 813 - 10К | 
С10 - 1 н9 | 
С11 - 100 нФ 
с12.- 10,0 
С13 - 10,0 | 

Трансформатор. | 
$ = 0,3 кв. см | 

1-2 : 450 витков 0:0, 0Т мм | 
3-4 : 450 витков Р:0, ОТ мм 
5-1-6 = 2%250 витков [=0,07 ны 
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сведений, содержащихся в объявлениях читателей. 


оеРКОН 


ищет зарубежные журналы, посвященные персо- 
нальному компьютеру 7Х-5РЕСТВИМ: 


УТНСЕЯТВ У5ЕВ 
1Х-СОМРОТ1НЕ 
УОЦВ ЗРЕСТВОМ 


УТНСГАТЕ РКОСВАМ$ и др. 


Возможные варианты: 

- покупка по цене, назначенной Вами; 

- обмен оригиналами; 

обмен копиями; 

обмен на время, с целью копирования. 

-и др. условия по Вашему желанию. 

При обращении просим предоставить список 
имеющихся у Вас журналов с указанием названия, 
года, номера, а также указать оригинал/копия. 

ВАЗТЕК просьба не предлагать. 
107241, Москва, Б-241, а/я 37, НТК “ИНФОРКОМ" 


Купим патентно чистые игровые программы 
для Синклер-совместимых ПК емкостью 039 48К. 


С предлоненияки обращаться по адресу: 
600009, г.Владимир,  ул.Батурина, 28. 
Владимирское КБ радиосвязи. 
Вышли наложенным платежом: 
1) описание пакета МОМЗ/СЕМ$ - 20 руб. 


2) руководство пользователя УРЕСТВИМ48 - 15 руб. 

З)5РЕСТВВМ изнутри — 15 руб. 

Обращаться пос адресу: 

313510 Харьковская обл., пос.Краснопавловка, 
д.10, кв.43 Юпаковскому С.В. 


Предлагаю описания ТАЗНОВО, ВЕТАВЯ$ТС и др. 
Цены низкие. 

692438 Приморье, Краснореченск, Гастелло 

13-8 Солдатову 


Продаю компьютер “7Х-5РЕСТКИМ" (вариант 
"Пенинград-2") с техописанием и программным 
обеспечением (10 кассет МК-60). 

Гарантийный срок - 3 года. 
Цена (без ПО) - 300 руб. 
Обращаться по адресу: 256300 Киевская обл, 
г.Борисполь, ул.Котовского 3 кв.?7 
Кысиль Григорий Николаевич. 


Продам компьютер "7Х-5ЕСТВОМ" ленинградский 
вариант, а также отлакенную плату компьютера 
данной версии. 

Йдрес: 140520 Московская обл. , 
а/я 1, Чаплыгин В.Д. 


п.Белоомут-2 


Куплю принтер к ПК "ЗРЕСТВИМ". Обменяюсь 
программами к “5РЕСТКОМ", имею около 300, 
Обращаться по адресу: 460048, г. Оренбург, 

пр.Победы, д.144"А", кор.2,кв.5?2 
Щедринову В.Н. 


Обменяю или куплю кварцы Ви 14 МГц. Имев 
на обмен кварцы 1, 2, 3.2, 5, 6 и 10 МГц. 
Куплю м/сх 555АГЗ, ТЗ, 155 1ПИ!. 

Обращаться по адресу: 111555, Москва, 


ул.Молостовых д.1! кор! кв8?. Константинову П.М. 
(тел.303-81-03). 


Педлагаю, программы и литературу к 2Х-бресёгиа. 
В коллекции около 1000 программ. Каталог высыла- 
ется бесплатно. Возможен обмен. 
164413, п/о Катунино, Йрхангельской обл. , 
ул. Катунина, д.4, кв.20 
Костюченко Ю.К. 


По самым низким ценам предлагаю широкий ассор- 
тимент описаний программного обеспечения (в том 
числе и игр) и документации к 2Х-5ресёгиа. 

Каталог высылается бесплатно и оперативно. 
310085 г.Харьков, Продольная 3 кв.4 

Фонарев 0.В. 


Обменяюсь или запишу программы к ПК 
"СПЕКТРУМ" (система Синклер). Имею более 400 
фирменных программ на кассетах. Внилю каталог. 

Мой адрес: 211440 г.Новополоцк, Витеб- 
ской обл, п/о №8, а/я 43, Геннадию, 


Запишу программы к компьютеру 7Х-5бресёгиа на 
кассеты заказчика. Имею более 400 фирменных 
программ. Качество гарантирую. Каталог бесплатно 

211440 г.Новополоцк-9, Витебской обл. 

а/я 6, Сана 
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ВЫ ИНТЕРЕСУЕТЕСЬ 
КОМПЬЮТЕРОМ 2Х—ЗРЕСТВОМ? 


ВАМ НЕОБХОДИМО ПРИОБРЕСТИ 
НАШ КОНТРОЛЛЕР ПРОФЕССИОНАЛЬНОГО ДИСПЛЕЯ ? ? 


ВЫ ПОЛУЧИТЕ : 


т на экране телезвызора, черно —6велог'о зимы 
хзетнотто дымысплея 24+ СстТРрРОкы же зо сымволов, 
взосемь стандартных мвзетов 2х5 рРесекат. хе 


ттрРадацмы яркосты, атрмбут мыганиыя; 


[и возможность выбрать с томошью переклъиючателя 
матрмыцку знакогенератора 8х3 милы 88х14; 


- полную программ н„ну„ю совместимость с мНТерипре- 
татором еисика. ассембинерамы сен. р: 5-20 
ме=, отлаяжчыкамы мМОНЗ скоторым Теперь можно 
загружать в область экрана с адреса ++АООО› , 
монттовюачз, транслпятгорамы ПАСКАЛЯ. сим, лисилта. 
пРрРОЛОГа м июль яхрУу гы ирдот'каммамы, 
>2а5отаклиммы через процедуру ют оофто; 


- новые качества любымых програмы. зо зможнос ть 
с помошью 4 операторов РОКЕ задать 2 © 
р Е ЖИ О 2 - Пе - ЧО о жены о: 

- легкость мо лкЕсльо<е зая : же с 'гатгохыо вс 'газьы"гь 
Жж«онтроллею в системынымям разъем. ме меняя зы 
схему машмыны, ны пу; 

= за жоиоины'гельную ттта ту вазу ЕЕ Е 


текстовым процессор. ахамш'тгмыровалнымшые = Работе 
‘с жонмтроиллером. 


НАШ КОНТРОЛЛЕР СОХРАНЯЕТ ВАШЕ ЗРЕНИЕ .„ 
ЭКОНОМИТ ВРЕМЯ ПРИ НАПИСЯАНИИ ПРОГРАММЫ 
Сс ОКОННЫМ ИНТЕРФЕИСОМ ? # 


Пишите: 2270026. г-ОДЕССЯ-—26. ахя мп кит" 


Звоните: в с.Одессе 253—639—54 с 10 до 14 


4-2 


Если Вы хотите вдвое сократить время 
ввода/вывода программ . уменьшить износ 
головок магнитофона и обойтись вдвое 


меньшим количеством кассет. Вас заинтересчет 


ДВУХРЕЖИМныи 
модуль 


тео овмщмЕеняи 


[= МОГНИТОФОНОМ 


Наш модуль позволяет наравне со 
стандартным Форматом реализовать Формат 
двойной плотности < 5000 бод>. не занимая при 
этом ОЗУ. чего невозможно достичь другими. 
чисто программными способами - Модчль может 
быть подключен = любому вариантч 
"Х_ЗРЕСТВОМ” сССинклер›>. не затрагмывает его 
программную совместимость . при копировании и 
трансформации програмы из одного Формата в 
пругой. не требчет специальных копировщиков ‚ 
позволяя переключать режимы во время работы 
компьютера - Мололь высылается ` наложенным 
платежом - 


| 


Стоимость модуля с дончментацией 42 рубля ._- 


Наю адрес: 220015 Одесса. а/я 12. “КРОСС” 
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НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ “ПЛЮС” 
< ПРЕДЛАГАЕТ ВАШЕМУ ВНИМАНИЮ СВОИ 
УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКИЕ РАЗРАБОТКИ 


Методическая разработка (МР) №!. 


Пюбители компьютерных игр найдут в ней 
несколько вариантов схем подключения джойстика. 
Наличие нескольких вариантов позволяет Вам выбрать 
наиболее приемлемый по наличие элементной базы. _ 

Те, у кого есть принтер, смогут подключить его 
с помощью одной из схем последовательного или 
параллального интерфейса принтера. Приведенные 
программы поддержки принтера (драйверы) позволят 
Вам распечатывать как текстовую, так и графическую 


информацию. Схемы интерфейсов и программы 
поддержки предназначены для работы с любыми 
принтерами, оборудованными одним из стандартных 
интерфейсов:  СЕМТКОМ!С$ (ИРПР-М), ИРПР СТЕЗР), 


85-2320 (1.24). } 

Для занимающихся компьютерной графикой и 
кивописью предназначена схема светового пера и 
распечатка ‘работающего с ним графического 
редактора 1.Р48К. 

Схема программатора для ПЗУ 
позволит любителям технического творчества 
самостоятельно программировать такие микросхемы 
как 2716, 2764, 27128, 22256, 523 РФ2, 5, 4, 6, 8. 

Объем ИР1 - 34 страницы, стоимость - 30 рублей. 

Со времени начала ее распространения (с 
сентября 1990г.) в адрес НТК не прекращается поток 


с У® стираниек 


писем с положительными отзывами. Все схемы, 
входящие в разработку уже повторены МНОГИМИ 
пользователями ‚ которые отмечают простоту 


изложения материала, доступность элементной базы и 
высокую повторяемость схем. 


Методическая разработка (МР) №. 


Вторая методическая разработка МР2 состоит из 
двух частей, Первая часть посвящена контроллеру 
накопителя на гибких магнитных дискетах НГЫД. 
Контроллер полностью  совместин с фирменной 
системой ВЕТА-01$6 1МТЕВЕАСЕ. Он выполнен на базе 
микросхемы !8188Г93 (Н0!793) и поддернивает работу 
до 4-х НГМД - 3-х или 5-ти дюймовых, односторонних 
и двусторонних, 40 и 80 дорожечных. Разработка 
содержит подробное описание схемы, сигналов, 
принципов работы интерфейса, рекомендации по 
сборке и наладке, систему команд дисковой операци- 
онной системы 100$. 

0 преимуществах работы с НГИД по сравнению с 
работой с магнитофонной лентой знают все, это 
новый уровень работы с компьютером, и мы надеемся, 
что наша разработка поможет Вам перейти на этот 
уровень. 


к 
Вторая часть МР2а посвящена стыковке компьютера 

с бытовыми телевизорами. Наиболее качественное 
цветное изображение получается при стыковке 
компьютера по 'В-6-В входу телевизора. При стыковке 
по антенному входу с кодировкой по системе СЕКАК 
или РИ. происходит некоторая потеря качества 
цветного изображения, но зато телевизор не требует 
переоборудования. В некоторых случаях может 
удовлетворить стыковка через видеовход с 
чернобелыми или цветными телевизорами без передачи 


информации о цвете, тн СВ черно-белок 
изобранении, 

Вторая. часть МР содержит схемы всех 
перечисленных способов стыковки компьютера с 
телевизорами, причем схемн предназначены не только 
для  полупроводниковых, н0оо и для ламповых 
телевизоров. 

Стоимость КР2 - 30 руб. 

Методическая разработка (МР) №. 
Третья методическая разработка (РЗ) 


подготовлена по многочисленных — письмам и 
пожеланиям пользователей "Спектрума". В нее входит 


принципиально НОВЫЙ способ русификации 
"Спектрума”, выгодно отличающийся от известных 
способов. . 

Знакогенератор кириллицы размещается В 
неиспользуемой области ВОМ, там же размещены 
некоторые подпрограммы, которые добавляют в 
операционную систему  "Спектрума" два новых 


регистра клавиатуры К и Мк уже имеющикся К, [,, С, 


Е, 6. Таким образом, в любой строке могут быть 
представлены буквы как русского, так и латинского 
алфавита одновременно, т.е. например, операторы 


Бейсика на английском языке, а текст на русском. 

Также приведены дополнения к программам 
поддервки интерфейсов принтеров, опубликованных в 
нашей МР! для вывода на печать смешанного 
русско-латинского ‘текста. 

Кроме этого, в МРЗ по просьбам пользователей 
включены схемы интерфейсов днойстиков, 
рассчитанных на двух игроков - 1ИТЕВРАСЕ 1 и 
10.1, а так же схема программируемого 
джойстика, позволяющая  запрограммировать все 
положения рукоятки и кнопки в соответствии с 
клавишами клавиатуры и более простой вариант - 
механически программируемый (путем перестановки 
перемычек) джойстик. 

Стоимость МРЗ - 30 руб. 


Все программы, входящие в разработки, приведены 
в виде листинга и блоков нестнадцатиричных кодов. 

Свои заявки на приобретение КР!-МРЗ Вы монете 
направлять по адресу: 


127566, Москва, И-566, НТК "Плюс". — Оплата 
производится только наложенным платеном. 

Просьба при всех обращениях к нам 
прикладывать к письму конверт с обратным 
адресом, В заявке необходимо указать свой полный 
акрес, фамилию, имя, отчество, 


мом персонально к кандому. 
С уважением! 


Р5. Мы приносим извинение всем нашим заказчикам по поводу задернки МР2 и МРЗ. Ввихч непрерывных измене- 
ний правил игры мы постоянно сталкиваемся с трудностями в реализации наших планов и, тен 
продолжаем рекламировать наишц деятельность, рассчитывая в бликайшее время удовлетворить Ваши заявки. 
Это в наших интересах. Мы обслуниваем посредством наложенного платежа, но есть несколько заказчиков, 
выславших нам предоплату за эти разработки. Мы приносим им особые извинения и обратимся к ним пись- 


- 


не менее, 


Члены НТК "ПЯЮС" 
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ДОРОГОЙ ЧИТАТЕЛЬ 
Этот номер несколько отлича- 
ется от всех предыдуших. В нем 
нет ставшей традиционной  РУбРИКИ 


"СЕКРЕТЫ ПЗУ“. Дело в том; что 
очереденой материал этой рубрики 
посвящен процедурам, обеспечива- 
юшим ввод/вывод с магнитофона. | 
и о } Материал очень важный и сложный. | 
|8 один номер его не вместить, а 
9 1881 делить пополам мы не стали, чтобы 
не нарушить логичность изложения. 
Мы приняли такое решение - 
следующий номер будет двойным, 
т.е. 4-ый и 5-ый выпуски мы вы- 
шлем вместе. ждите их ориентиро- 
вочно 20 мая. 
НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ИНФОРКОМ", 107241, МОСКВА, Б-241 а/я 31| С уважением. "ИНФОРКОМ" 
Беспорядочное заполнение 120 С1,5 
РАЗАЕЛ экрана. 130 во то 10 
1ОТЕТХ - 16 Попробуйте после строки То 
ААЯ . 20 ТЕТ У = 11 ввести: 
30 РЕТНТ АТ Я, Хх; "*" 75 60 то 10 
40 ТЕТ В = ТТ (ЕНОх4) 
НАЧИНАЮЩИХ 50 ТЕТ Х = $+(В-0)-(В=1) Узор. 
60 1Е ХЗ! ОР Х‹О ТНЕМ ТЕТ Х:0 .10 ТЕТ 43" * 
70 ТЕТ У = У +(в=2)- (в:3) 20 РОВ Хх: 1 ТОТ 
БЕЙСИК ШАГ ЗА ШАГОМ 80 ТЕ >21 ОР У‹0 ТНЕК ЕТ У=0 30 ТЕТ АЗ-А$+СНВ$ (ЕЫОк14+129) 
90, 60 то 30 40 НЕХТ Х 
Продолжение, начало на стр 23. 50 1МК ВНРиб 
} занавес. 60 ВОВРЕВ ЕМО»Т, 
РАБОТА С СИМВОЛЬНЫМ НАБОРОМ. 10 ОУЕР 1 70 РОВ Н:0 ТО 87 
20 РОКС + О ТОо2 80 РЕТНТ 4$ 
ВЫВОД СИМВОЛЬНОГО набора. 30 РОК А- О ТО 1 90 НЕХТ ] 
10 РОВ Е = 32 ТО 255 40 РОВ В = 0 ТО 255 5ТЕР 10 | 
20 РЕТНТ СНЕЗ А; " "; 50 ВЕЕР .01, В/10 Мозаика. : 
30 МЕХТ А 50 РОТ 0, 175*А 10 ВОВРЕВ 0: с15 | 
70 РЕАМ В, 1175-350*А 20 ЕТ н = 16 
Вывод символа по его номеру от 80 РОТ 255, 175*А $0 ТУ: м 
З2 до 255. 90 ПВАМ -В, 115-350*А 40 ТЕТ Х = Т(ЕНОхз-1) 
10 ТЫРОТ А 100 МЕХТ В: НЕХТ А: МЕХТ С 50 ЪЕТ У = ШТ(ЮНОяЗ-1) 
20 РЕТНТ А, СНВЗ А 60 ТНК ЕНР»Т 
зо со та 10 Зачерчивание экрана линиями. ТО ЕОК 7:1 ТО го 
10 ВОРРЕВ 2 80 РЕТНТ АТ \,Н; СНЕ$ 143 
Вывод таблицы кодов. 20 РОВ То то 50 90 ТЕТ Н:Н+Х | 
10 РОВ А = 32 ТО 127 Построение вертикальных 100 ТЕТ У-У+У 
20 РЕЛНТ А, СНЕФ А линий 110 ТЕН < О ТНЕН ТЕТ Н:31 
30 НЕХТ А 30 ТЕТ : 1НТ(®НО*255) 120 ЕН › 31 ТНЕМ БЕТ НО | 
\ 40 РЬОТ К, 0 130 1Е У ‹ О ТНЕМ БЕТ У:21 | 
заполнение экрана графическими 50 ТЕТ М = НТ (ВНОк12Т) 140 1Е\› 2! ТНЕН ТЕТ У-0 | 
| символами. . 60 ТЕ(М+№) 2255 ТНЕН 60 ТО 50 150 МЕХТ 2 . | 
10 РОВ М - 1 10 704 * 70 РВАМ М, 175 160 60 ТО 20 
20 РЕТНТ ТНК ЕНО»б; 130 НЕХТ т ПОПРОбУЙТЕ ПРИСВОИТЬ строке 70| 
СНЕ$(131+9* (ВНГ>. 5); номер 35, а строку ТО убрать. 
30 НЕХТ НМ Добавив‘ эту часть программы, 
мы будем строить и горизонтальные Далее все программы - "звуча- 
Увеличенный РИСУНОК любого линии, шие", это варианты использования 
символа с клавиатуры (для 80 ГЕТ М = ТИТО» 175) оператора ВЕЕР. БОЛЬШИНСТВО ИЗ 
продолжения * нажатие любой 90 РЬОТ 0, Н ЭТИХ ПРОГРАамм МОЖНО ИСПОоЛЬЗОВать 
клавиши за исключением "Н"). 100 ТЕТ.М : 14Т(КЮО»88) в своих программах. 
10 СЕ5 110 ТЕ(М+Н)>175 ТНЕМ ТЕТ М = -М ЗВУКИ. 
20 1МРОТ "УМЕРТ 7МАК", Аз 120 ОВАМ 255, М 
30 ТЕТ Х-15616+(СОРЕ Аз-32) *8 10 РОВ у = -2 10 4 | 
| 40 т 2:0 Прыгающий Нло. 20 Е0Вх- 0 106 
50 РОТЕ х то х +7 10 ТЕТ В-1НТ (НОО) 30 ВЕЕР .02, Х+У 
| бОТЕТЕ = РЕЕК 1 20 ГЕТ А: ТИТ (®ЕО»18) 40 НЕХТ Х | 
70 РОВ 7 = Т ТОО 5ТЕР =1 30 РЕТЫТ АТ А, В+1; "О" 50 НЕХТ У | 
| 80 РАШНТ АТ 2, Л "№" АНР 40 РЕТНТ АТ А+, В; "<8>" Измените .02 на .2 или на а 
(К-2ж1ит (КИР) )=1 50 РЕТМТ АТ Ана, В+; "Н" 
90 ТЕТ К = НТ (К/2) 52 РАЦЗЕ 10 Полный диапазон звуков вашего 
| 100 МЕХТ 9 то 61.5 компьютера. 
110 ТЕ 1 80 РЕТМТ АТ А+1, В+: "О" 10 РОВ Х = -60 ТО 69 
| 120 МЕХТ ТЕ 90 РЕ1НТ АТ А*+2, В; *<В>" 20 ВЕЕР . 02. Х | 
| 130 РАУЗЕ 0 100 РАТУТ АТ А+3, В+; "Н" 30 МЕХТ Хх 
| 140 60 то 10 110 РАУЗЕ 10 | 


10 РОВ А - .01 ТО .1.5ТЕР.. 01 
20 РОК В=46 ТО 32 $ТЕР -4 
` 30 ВЕЕР . 15-А, В 

40 НЕХТ В 

50 МЕХТ А 


10 1ЩРОТ В 
20 РОК 9-20-В*19 ТО 1+В*19 
ЗТЕР -1+В*2 

30 ВЕЕР .01!,@ 

40 МЕХТ 9 

50 60 ТО 10 

"В" находится в диапазоне -1 
до 3. . 

Имитатор сирены. Обратите 
внимание на разницу в наборе 
первой цифры в 20 и 30 строках 
(варианты эквивалентны). 

10 РОБ М = 1 ТО 10 

20 ВЕЕР .15, 17 

30 ВЕЕР 0.15, 12 

40 РАЧЗЕ 3 

50 МЕХТ Н 


Имитация. прыгаюшего шарика, 
10 РОР М : 85 ТО О $ТЕР -2 
20 ВЕЕР . 01, 55 

30 РОВ А - М ТО О 5ТЕР -1 
40 МЕХТ А 

50 НЕХТ Н 


10 РОВ М: 1 ТО 25 
20 ТЕТ Р : 1МТ(КНО*40) - 30 
30 ВЕЕР .05, Р 
40 ВЕЕР .05, Р+Т 
. 50 ВЕЕР .05, Р+4 
60 МЕХТ Н 


10 РОБ Р=1 ТО 48 5ТЕР .5 
20 ВЕЕР .01, Р 
30 ВЕЕР .01, Р-6 


40 МЕХТ Р 
Далее идут программы, основой 
которых является использование 


операторов РЬОТ, РКАМ, СТЕСЬЕ. 


Рамка. 

10 РОК Н: ЭТО 175 
20 РЕОТ 0, М 

30 РВАМ 8,0 

40 РЬОТ 247, (175-Н) 
50 ОРАМ 8,0 

60 НЕХТ Н 

ТО ЕОК Н = 9 ТО 255 
80 РЬОТ Н, 175 

90 РЕАМ 0, -8 

100 РЕГОТ (255-Н), 0 
110 ПВАМ 0,8 

120 НЕХТ Н 


рамка. 

10 РОК г - 0 ТО 31 
20 РЕТМТ АТ О,К; " 
30 РЕ1МТ, АТ 21, К; 
40 МЕХТ Е 

50 РОВ Е: 0 ТО 21 
60 РЮТНТ АТ Е, 0; 
РЕТЫТ АТ РЁ, 31; "№" 
80 НЕХТР 


5. 
(=) 


Спираль. Попробуйте развернуть 
спираль в дрУГУЮ СТОРОНУ. 


10 РЕОТ 128, 88 

20 РОВ М:1 ТО 176 ЗТЕР 4 
30 РАМ О, М 

40 ОРАМ -(М+1),0 

50. БАМ 0, - (М+2) 

60 ОВАМ (М+3),0 

70 МЕХТ и 


цветные окружности. 

10 с1.5 

20 СТВСЬЕ ТМК ЮНМО*6; РЬАЗН ВНО; 
120+5НО*8, 80+ЕМР»б, ЕМОх80 

30 ВЕЕР .1!, ЕМР»бО 

40 ТЕ ЕНО>. 9 ТНЕН 60 ТО 10 

50 60 ТО го 

Попробуйте убрать из ‘строки го 


ТЫК и ЕГАЗН. Попробуйте убрать 
СТРОКУ 30. 


Вложенные ПРЯмоУГолЬники. 
10 ТТХ: 0 

20 ЕОЕ М 170 ТОО 5ТЕР -4 
30 БЕТ Х х+е 

40 РЕОТ Х,Х 

50 РРАМ Н+80, 0 

60 ОРАМ 0, Н 

70 РРАМ -(Н+80),0 

80 РКАМ 0, -Н 

90 МЕХТ Н 


Предлагается четыре варианта 


построения круга. 


Первые ТРИ СТРОКИ в пРОГРаммах 
построения 

ПОЭТОМУ ПРИ 
Программ эти можно оставить. 


круга 
наборе 


сдинаковы, 
следуюших 


10 БЕТ Х:128 
20 ТЕТ У:88 
30 ГЕТ в:30 
40 ТЕТ А:40 
50 РОК Р:-А ТО А 
60 .ЕТ С:Е*508 

АВ$ (1-Р*Е/ (АкА) ) 
70 РЬОТ Х+Е, У+С 
80 РКАМ 0. -2*С 
90 НЕХТ Е 


10 ГЕТ Х:128 

20 ТЕТ У-88 

30 ЪЕТ 8:30 

40 РОК Е:-К ТО В 

50 РЬОТ Х+Р, У+508 АВЗ(Кик-РяР) 
60 ПБАМ 0, -2*50К АВ$ (Е *Е-Е*Е) 
70 НЕХТ Е 4 


10 ТЕТ Х:128 

20 ТЕТ У:88 

30 БЕТ В:30 

40 РОВ Е-0 ТО 2*РГ 5ТЕР Р!/180 
50 РГОТ Х,У 

60 РКАМ В»СО$ РЕ, Р&51М Р 

70 МЕХТ ЕР 

10 ТЕТ Х:128 
20 ТЕТ У:88 
30 ЦЕТ В-30 
40 РОВ Е:1 ТО 
50 СТВСЬЕ Х,У 
60 НЕТ Е 


Е 
‚ЕР 


Ромб. 

10 ГЕТ Х:128 
20 ЪЕТ \=88 
30 ГЕТ В-=30 


40 ТЕТ А=Р1/З 

50 РОВ Е=-К ТО Е 

60 РЕОТ Х+Р, У-Е 

ТО ОБАМ Ю*С05 А, В»51М А 
80 МЕХТ Е 


10 ТЕТ Х:128 

20 ТЕТ У:88 

30 ВЕТ 8:30 

40 РОВ Е=-В ТО В 
50 РЬОТ Х+Е, у 
60 ОВАМ 0, 2*в 

70 НЕХТ Е 


Треугольник. 

10 ВОВРЕЕ 1 

20 РАРЕЕ 6 

30 ке 

40 С15 

50 РОК Х=-60 ТО 60 
_60 РЬОТ 128, 150 
ТО ПКАМ Х, -120 

80 МЕХТ Х 


убываюший квадрат, 

10 РОВ Н:80 ТО О $ТЕР -2 
20 РОТ 50+Н,Н 

30 РВАМ Н, 0 

40 РКВАМ О.Н 

50 ОКАМ -Н, 0 

60 РКАМ 0, -М 

70 МЕХТ М 


квадраты. 

10 ВОКРЕК 0 

20 РАРЕВЮ 0: С1.5 

30 РОВ Х:Т ТО О 5ТЕР -1 
40 ТК Хх 

50 РОВ Ь:11-Х ТО 11+Х 
60 РОК С:16-К ТО 16+Х 
ТО РЕТНТ АТ В, С; "№" 
80 НЕХТ С 

90 НЕХТ Ь 

100 НЕХТ Х 


Вложенные квадраты. 

10 БЕТ Х:0 

20 РОК Н:120 ТО 0 5ТЕР -4 
30 БЕТ Х=и+а 

40 РГОТ 50+Х,Х 

50 ОРАМ К, О 

60 ОБАМ 0, Н 

70 РОКАМ -Н, 0 

80 ОБАМ 0, -Н 

90 НЕХТ М 


Сетчатое поле для настройки 
монитора. 

10 ВОБРЕВ 2: РАРЕЕ 0 

20 ТКТ: с15 

30 РОК. Н=0 ТО 255 5ТЕР 16 

40 РЕЬОТ Н,0 

50 ОВАМ 0, 175 

$0 НЕЖТ Н 

70 РОВ Н:0 ТО 175 $ТЕР 16 

80 РЕЬОТ 0, НМ 

90 ПВАМ 255, 0 

100 НЕХТ К й 

110 РЬОТ 255, 0 

120 ОКАМ 0, 175 

130 ОБАМ -255, 0 

140 РГОТ 136, 88 

150 С1ВСЬЕ 136, 88, 88 


в: 1] 


Продолжение. Начало на стр. 3,25. 
КОМАНДА РОНТ_ 

МЕГАБЕЙСИК может оперировать с 
тремя наборами символов. Выбор 
набора выполняется с помошью 
команды  РОНТ., после Которой 
записывают число, указывающее на 
выбранный набор: 

РОНТ_О - обычные символы 

компьютера 2х 5РЕСТВОМ; 

ЕОМТ_{ - Символы, подобные 
применяемым в конпьютерах ФИРМЫ 
ВВС, например в "М1СКО ЕГЕСТВОН"; 

РОМТ.2 - символы, подобные 
применяемым в компьютерах Фирмы 
АНЗТКАР, например в СРС 464. 

Новые символьные наборы 
хранятся в 03ЗУ: 1ый - с адреса 
48000, а гой - с адреса 45000, 
'Адрес ПРОИЗВОЛЬНОГО Символа из 
набора может быть найден по 
Формуле 5+8*(СОРЕ А$-32), где $ - 
начальный адрес символьного 
набора. Поскольку адреса Вам из- 
вестны, Вы можете сами` загружать 
туда какие Вам нужно — наборы, 
предварительно  ПРИГОТОВИВ ИХ, 
например с  ПОоМоШЬьЮ  ПРОГРАаммы 
АВТТУРГО. 


КОМАНДЫ СНК$, УШИ, БОМН. 

Символьный набор 7Х 5РЕСТКОМ 
содержит печатаемые и управляющие 
символы. Несколько новых управ- 
ляюших символов Входит в МЕГА- 
БЕЙСИК. 

СНЕ$1... СНЕЗ4 
почередного окна; 


- Выбор режима 


СНЕ$7 - установка символа в 
позицию курсора; 
СНЕ$24... СНЕ$31- выбор окна 


для выходной информации. СНК$24 - 


окно 0, СНЕ$31 - окно 7. 

Новая команда УПу- эквива- 
лентна РЕНТ СНБ$. При записи 
У00165,66 на экране появится 


"АВ". Строка символов может быть 
выведена в нижнюю часть экрана по 
команде РОМН_ у, х, а$, гдеуих - 
соответственно строка и столбец, 
на которые ВЫВОДИТСЯ строка 
символов, а$ - строка выводимых 
символов. 


КОМАНДЫ ЗРЕТЧТ и РЕТУТЕК, 

командой БРЕТНТ. Е, у, а, Ь, а$ 
можно вывести на экран символы 
|любого размера, здесь ху - 
позиция первого символа на экра- 
не; аиЪ - коэффициенты увеличе- 
ния символа в направлениихи + 
соответственно; аз - строка выво- 
димых символов. Если достигнут 
правый край экрана, то запись 
появляется с левой стороны. 

Команда РЕТЫТЕВ. обеспечивает 
вывод на принтер. Если после этой 
команды будет записан 0, то вывод 


. пользователю 


будет ВЫПОЛНЯТЬСЯ 

‘экран, любое другое 
принтер. Адрес подпрограммы 
вывода на принтер, написанной в 
машинных кодах - 59934. Обратите 
внимание, что в МЕГАБЕИСИКЕ нет 
команд СГЕАЕ+, ОРЕМ#2 и СТОЗЕЖЕ, 


только на 
число - на 


* ГРАФИКА. 


КОМАНДЫ СНАНСЕ и 5\МАР. 

В МЕГАБЕЙСИК включены некото- 
рые команды, о которые позволяют 
непосредственно 
манипулировать с Файлом атрибу- 
тов. Команда СНАНСЕ_ позволяет 
изменить определенную часть бай- 
тов атрибутов. После этой команды 
записывают 2 числа, представляю- 
шие собой маску и ‘данные. Маска 
определяет какой из битов каждого 
байта Файла атрибутов должен быть 
изменен. Данные указывают в ‘чен 
должно состоять это изменение: 

СНАНСЕ_1 - логическое НОТ. Все 
1 в каждом байте становятся 0, а 
о’ становятся 1; 

СНАНСЕ_г - логическое 
между всеми байтами 
атрибутов и значением маски; 

СНАНСЕ_3 - логическое ОК между 
байтом атрибутов и байтом данных, 

команда $\АР_ > позволяет 
поменять одни атрибуты на другие, 
После команды записываются два 
числа: первое число определяет 
значение новых атрибутов, а 
второе - значение тех атрибутов, 
которые должны измениться. 


АК 
Файла 


КОМАНДА РАЕ_ 

С помошью этой команды можно 
получить особые эффекты. введите 
и запустите следуюшую короткую 
программу: 

10 РОБ А-0 ТО 103 

20 РОКЕ 22528+А, РЕЕК А 

30 НЕХТ А 

40 РАБЕ_О 

Первые ТРИ СТРОКИ этой 
Программы обеспечивают заполнение 
Файла атрибутов случайными 
числами. В 40-й строке по команде 
РАГЕ._ 0 выполняется сравнение 
значения каждого байта Файла 
атрибутов с числом, записанным 
после этой команды: ЕСЛИ эти 
значения равны, то байт остается 
неизменным, если же нет, то 
значение байта в Файле атрибутов 
изменяется, пока не станет равным 
записанному числу. 


‚КОМАНДА ТНМУЕХТ. 
это простая команда, по 
которой инвертируется весь экран. 


цвет тк изменяется на цвет 
РАРЕК, а цвет РАРЕК - на цвет 
тык. 
КОМАНДА РЕРС.. 
Способ, позволяющий создавать 


в стандартном БЕИСИКе новые сим- 
волы графики пользователя (ре) 
довольно ГРОМОЗдДОК, В МЕГА- 
БЕЙСИКЕ же эта задача решается с 
помошью одной команды 


РЕРб_. 


после которой записывается символ 
(любая из. литер от а дома 
затем 8 чисел, разделенных запя- 
тыми. Символ определяет нместона- 
хождение 106, а числа - его 
Форму. ы 


КОМАНДЫ СЕТ_ и РУТ.. 

В МЕГАБЕИСИКЕ можно запомнить 
часть изображения экрана в ОЗУ, и 
при необходимости вернуть это 
изображение на экран в 
позицию. Для передачи части экра- 
на в ОЗУ используют команду 

СЕТ_0, а, у, х, а, м. 
Здесь: а - адрес, начиная с кото- 
рого хранится в ОЗУ изображение 
экрана, У, х т соответственно 
номер строки и номер столбца. 
верхнего левого угла сохраняемого 


участка экрана, а,“ - длинаи 
Ширина этого участка. Команды 
СЕТ_ и РОТ_ применяют такую же 
координатную систену, что и 


команды АТТВ и 5СКЕЕМ$, Их коор- 
динаты абсолютны и не зависят от 
положения верхнего левого угла 
окна на экране. Число байтов, 
занимаемык изображениен экрана в 
озу, определяется по Формуле 
я 

б4»мка, я 

Команда РОТ. ПРЯМО ПРОТИВОПО- 
ложна по действию команде СЕТ... 
Записывается она в следующей 
форие: РИТ._Е, а, у, х, а, м, Здесь + 
определяет способ восстановления 
изображения экрана: 


#:0 - изображение из ОЗУ пере- 
писывается в дисплейный Файл без 
изменений; 

+:1 - восстановление изображе- 
ния осушествляется через поги- 


ческое ОВ значений дисплейного 
Файла и сохраняемого в 03У 
изображения; 

{:2е - восстановление через 
логическое хок; 

#=4 < тоже, что и +:0, но вме- 


сто храниных в памяти используют- 
ся значения текуших атрибутов: 
\ +#:=5 - тоже; что и 1:1, но ис- 
пользуются текушие атрибуты; 
#6 - тоже, что и #:2, но ис- 
пользуются текущие атрибуты, 
Переменные а, х, у, 4, м аналогич- 
ны определяемым в команде СЕТ.. 


КОМАНДА БРУТ... 

Это вариация команды РОТ., 
позволяющая не только восстано- 
вить изображение экрана, но и 
увеличить его: 

ЗРОТ_а, х, у, Ъ, с, м, 9 

Здесь: а - начальный адрес 
блока В озу; ХУ - координаты 
верхнего левого угла экрана ПРИ 
восстановлении изображения; Ь.с - 
коэффициенты увеличения по оси к 
и у соответственно. ПРИ этой 
команде всегда ИСПОЛЬЗУЮТСЯ 
текушие атрибуты, а координатная 
система точно Такая же, как и для 
команды 5РЕТНТ. 


Продолжение в следующем выпуске. 


4? 


СЯ № 


Продолжение. Начало стр. 4, 26. 


Итак, переход из режима 128К в 
режим 48вк может программно 
выполняться достаточно, просто, 
чего не скажешь об обратном 
переходе. Во всех "фирменных" 
ИНСТРУКЦИЯХ по работе со 
128-килобайтными машинами 
написано, что из режима 48К в 
режим 128к войти невозможно, 
кроме как выключив и снова 
включив компьютер. Тем не менее, 
если из машинного кода напрямую 
работать с пятым битом порта 
ТРЕГ, то такой переход выполнить 
все-таки можно, для чего и 
СЛУЖИТ Приведенная нихе 
программа, написанная на языке 
| АССЕМБЛЕРа. 

Включите компьютер и войдите в 
режим 128К. После этого можете 
командой 5РЕСТЕОМ перейти в режим 
48К, но если Вы сразу войдете в 
48К, то ПРОГРАММа работать не 
будет. Прежде чем загрузить 
ПРОГРамму опустите ВАМТОР 
командой СЬЕАК з2тбт, После 
загрузки Вы имеете в своем 
распоряжении две команды. 

ВАНРОМТ7Е 95 32781. 

Эта команда равноценна команде 
ЗРЕСТЕКУМ - она выполняет переход 
в 48К, но при этом не генерирует 
на ‘экране собщение 0:0К, т.е. 
исполнение ПРОГРАММЫ не 
прерывается и она может 
продолжать исполняться со 
следующего оператора, хотя ив 
ДРУГОМ рехиме. } 

Противоположная команда - 

КАМРОМТ2Е 05Е 32814. 

Эта команда выполняет возврат 
в режим 128К и опять же 
продолжает исполнение Программы 
со следующего оператора. 

Хотя есть и некоторые ограни- 
чения на такую работу с компьюте- 
ром. Естественно, поскольку 128-й 
компьютер хранит системные пере- 
менные в области буфера 2Х-прин- 
тера, то ничего в эту область 
засылать нельзя, иначе работа 
станет невозможной. нельзя 
соответственно использовать и 
команды 2Х-принтерта - СОРУ и 
ГРЕ1ЫТ, если Вы находитесь в 
режиме 48К. Из режима 1е8к - 


Такая организация работы может 
быть полезной тем, кто имеет 
компьютер 128К со встроенным 
последовательным портом в5гз2, 
если программная поддержка этого 
порта выполняется: только в режиме 
12вК, а работать надо с програм- 


Сохранение на стеке регис- 
ТРОВ А, В, С и Е. 

В ВС загружается порт ТЕЕР 
В акк-р - текушая страница 
Выключается бит 5, что "от- 
пирает" переключение рехи- 
мов. 

Переход на Финальную часть 
процедуры переключения ре- 
жинов (размещена в ПЗУ). 


Машинный стек опустошается 
до адреса возврата по 
ошибке. 

Ввод адреса возврата по 
ошибке. 

На стек идет адрес возвра- 
та при ошибке в режиме 48Кк 


На стек идет адрес возвра- 
та после исполнения опера- 
тора, 

ВН. - номер текушей строки 
Он считается номером следу- 
юшей строки. 

В аккумулятор - номер теку- 
шего оператора. 

Переход к следующему опера- 
ТОРУ В СТРОКЕ. : 
Выключение 4-го бита. 

ГЕ указывает на информацию 
канала "Р" в режиме 48К. 
Переход на переключение 
рехима. 


В 5МАР устанавливается 
ИНСТРУКЦИЯ ЭР. 

Адрес перекода в $МАР ука- 
зывает на данную программу. 
включение 4-го бита. 

РЕ указывает на информацию 
канала "Р" в режиме 128к. 
Вызов переменной РГАб5. 
Выключение 4-го бита. 
Переключение 4-го бита в 
соответствии с действующим 
режимом. 

Запоминание измейенной пе- 
ременной ЕЁАС$. 

НЬ указывает на начало об- 
ласти информации о каналах. 


НЬ указывает. на информацию 
© канале "Р". 

РЕ указывает на информацию 
с канале "Р". 

В ВС - количество байтов, 
подпежаших копированию. 
Копирование данных в об- 
ласть информации канала "р" 
Возврат 


Адрес выходной информации 
канала "Р". 

Адрес входной информации 
канала "Р* 


- ОРб 8000 
Е5 БМАР_2 РОЗН АР 
с5 РИ5 ВС 
О1ЕОТЕ О ВС, ТЕРЬ 
ЗА5С5В 1 А, (ВАНК_М) 
Е61Е АНО 1Е 
С3085В УР 5808, 5МАР+8 
\ 
ов 8000 
ЕБТВ3р5С МОРЕ_48 ГО $Р, (ЕВКЕ_5Р) 
Е! РОР НЬ 
210313 ЪО НЕ, 1303, МАТМ_4 
Е5 РУЗН НЬ 
21761В 10 НЬ, 1876, 5ТМТ_КЕТ 
Е5 РОЗН НЫ 
2А455С 10 НЕ, (РРС) 
г2425С БР (НЕМРРС), НЬ 
ЗА4Т5С ГР А, (ЗОВРРС) 
зс ТС А 
32445С О (Н5РРС), А 
0500 о в, 00 
11ВЕ! 5 ГО БЕ, 15ВЕ 
1810 УЕ МОБЕ_СНАНСЕ 
ОВС 802Е 
ЗЕСЗ МОПЕ_1!28 ТР А, С3 
320058 ТР (5МАР), А 
210080. Тр НЕ, 5МАР_-2 
22015В ТО (5МАР+1), НЫ 
0610 Го в,10 
115480 ЬО РЕ, 8054, Р_128 
ЗАЗВ5С  МОБЕ_СНАНСЕ 1 А, (ЕЪАС$) 
ЕбЕЕ АМО ЕЕ 
во ов В 
з2звс ТР (РЬАб5), А 
2АЧЕЗС ТО НЬ, (СНАМ$) 
010700 Гр ВС, 000Е 
09 АБР НЬ, ВС 
ЕВ ЕХ РЕ, НЫ 
ОЕ04 ГО С, 04 
ЕБВО БОВ 
с9 ВЕТ 
ОВС 8054 
345В Р-128 РЕЕУ 5834, РОСТ 
2Е5В РЕЕМ 5В2Е, Р1Н 
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тором), которые в режиме 128к не 
работают. 
Тогда находясь в режие 128К Вы 


мами (например с текстовым редак- - 


является релоцируемой, то есть ее 
можно перемешать в другие удобные 
Вам адреса, надо только подпра- 
вить адресацию в двух иИнстрРУКЦИ- 


рассматривать работу электронного 
диска 128-й модели. 

Первый джойстик опрашивается 
ПО ПОРТУ ЕЕРЕ, схема приведена на 


Мы открываем этот раздел 
ЦИКЛОМ ‘статей выдающегося 
английского прРОоГгРра„ммиста Стива 
Тернера. (ЗТЕУЕ ТОЕНЕЕ) вы, 


конечно знакомы с ним хотя бы по 
ШИРОКО Распространенной программе 
"ОЧА?АТВОН“. 


ЧАСТЬ 1. 


когда мне было пятнадцать лет, 
Я ВСТУПИЛ В один из первых 
британских компьютерных клубов. 
Машина, С КОТОРОЙ мы Работали, 
-1024 байта памяти и была 
размером с хороший стол. Прежде 
чем она могла запустить програм- 
му, в нее надо было ввести ком- 
Пилятор языка программирования, 
КОТОРЫЙ хранился в виде огромной 


катушки с бумажной лентой. Самой 
главной и ТРУДНОЙ задачей было 
отыскать У ленты начало и 
перемотать ее по окончании 
работы, 

Выдавал результаты своей 


работы компьютер на телетайп, а 
что касается ввода, то ввод с 6у- 


мажной ленты был, пожалуй 
единственным способом, да правда 
еше была возможность ВВОДИТЬ 


двоичные числа по одному за раз 
При помоши переключателей. 

Вот так и началась моя страсть 
к компьютерам, с тех пор я 
работал со множеством машин - от 
ОГРОМНЫХ стационарных до 
крошечного 2%80: Работал также и 
на многих языках программирова- 


разработке игровых программ и ни 
разу об этом не пожалел. 


меня часто спрашивают: "Как 
начать Програнммировать?", 
"Как изучить машинный код?", 


"Как написать игровую программу?" 
В ближайшие месяцы я постараюсь 
ответить Вам на эти вопросы и 
заодно попробую показать работу, 
профессионального программиста 
ИГРОВЫХ ПРОГРАам„м ИЗНУТРИ, Я дам 
несколько подсказок и полезных 
советов как начинаюшим, так и 
опытным программистам как по 
БЕЙСИКУ, так и по АССЕМБЛЕРУ. 


ЦВЕТОВЫЕ АТРИБУТЫ 

„’ Если Вы хотите взять от машины 
максимум возможного, то Вы должны 
ХОРОШО представлять ее 
ограничения. Чем — ограничены 
возможности дизайна? В чем этот 
компьютер особенно корош, а чен 
он плох? о 

Самым сильным ограничиивающим 


Фактором в любой грфической 
работе со "Спектрумом" является 
разрешающая способность цветовой 
карты экрана, Это означает, 
что если вы недостаточно 
тшательно . продумаете дизайн 
экрана то ВОКРУГ нарисованных 


Вами объектов будУТ располагаться 


разноцветные ‘квадраты и обшее 
впечатление от графики будет 
ужасно ПРИМИТИВНЫМ. ЕСТЬ 
несколько путей избежать этой 


проблемы: 


открываете поток и устанавливаете ях, которые используют абсолютную РИС. |1 ‚ а ВТОРОЙ - ПО ПОРТУ ЕТЕЕ 
параметр скорости обмена командой адресацию к меткам 5МАР-2 и - схема на рис. г. 
ЕОКНАТ "Р", п, а затем переходи- Р-128. Пример загрузки данных с 
те в режим 48К для работы, скажем И в завершение этого выпуска джойстикового порта в аккумулятор 
со своим редактором. Теперь когда для. тех, У кого 128-ая модель процессора для последующей 
Ван надо что-то напечатать Вы управляет ДВУМЯ дДхойстиковыми обработки выглядит так: 
переходите в режим 12вк [| портани без внешнего интерфейса ЬО ВС, ЕТЕЕ 
немедленным возвратом |: ЦК: дадим схемы распределения ТМА, (С), 
КАНРОМТ7Е 05В 32814: ТГРЕТМТ “что управляющих битов этих портов, а 
угодно" :КАНРОМТТЕ 05Е 32781 р: следующем выпуске начнем 
Приведенная здесь программа Продолжение в следующем выпуске. 
ПОРТ ЕРРЕ  \ ПОРТ РТЕЕ 
. 
позанане ев 
т у 
не ис- не ис- | 
пользУ- влево ВНИЗ огонь пользУ- —— огонь ВНИЗ влево 
ются вправо вверх ются вверх вправо 
о Рис. ! рис, 2 
прРОФЕССИОНАЛЬНЫМЫ подход 
сегодня мы начинаем новый ния, таких как КОБОЛ, ФОРТРАН, 1. Избегайте Фона. ’, . 
раздел, В КОТОРОМ ‘Слово будет АЛГОЛ, освоил несколько мащинных Фон экрана лучше оставлять 
предоставлено лучшим прогРаммис- кодов. Семь лет занимался неокрашенным или почти 
там мира, чей опыт может очень коммерческим програнмированием, неокрашенным, а еше лучше делать 
пригодиться тем, кто самостоя- достиг должности руководителя его черным. В этом случае Вы мо- 
тельно на своем домашнем компью- проекта и бросил все в первые дни жете спокойно перемешать по 
тере решает важнейшую для страны после появления "Спектрума", экрану цветные объекты и все 
задачу полной компьютеризацию. чтобы начать собственное дело по будет в порядке до тех пор, пока 


ваши цветные объекты не начнут 
накладываться дрУГ на друга, 
Такая техника хорошо подходит для 
космических игр, для аркадных игр 


направления “платформы и 
лестницы". в своей программе 
АУАГОН я использовал конфликт 


атрибутов в свою пользу. Когда 
главный герой перемешается, то 
цветовые атрибуты создают как бы 
сияние вокКрУГ него, получается, 
что он как бы осешает сцену, 


2. Только два цвета. 

Применение цвета в 
ИГРОВОЙ зоне надо 
использованием не 
цветов. У "Спектрума" 
хорошее графическое ) 
которое позволяет использовать 
ПОЛУТОНОВУЮ ШТРИХОВКУ, чтобы 
ПОЛУЧИТЬ ряд оттенков и текстур. 
Примеры такого подхода - КНтСНТ 
ТОРЕ, РАТКЬТСНТ и мой ОЧАТАТВОН. 
Вы можете несколько компенсиро- 
вать отсутствие палитры цветов на 
основном игровом поле благодаря 
использованию цвета в статических 
(неподвижных) композициях ВОКРУГ 
ИГРОВОГО ПОЛЯ. 


главной 
ограничить, 
более ДВУХ 
достаточно 
разрешение, 


3. МНОГО РАРЕЕ и мало ТНК. 

цветовое решение всей ИГРОВОЙ 
зоны надо делать в одном цветовом 
тоне и это должен быть цвет  1МК. 
движушиеся предметы тогда разра- 
батываются цветами РАРЕК, и их 
перемещение по Фону, выполненному 
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ТМК не будет представлять таких 
ГА 
ЗВУК 
Отсутствие |: "спектруме“" 


ЗВУКОВОГО СОПРОЦЕСссора означает, 


что если Вы хотите извлечь из 
компьютера звук, то Вам придется 
использовать время Работы 
основного процессора. Чтобы 


одновременно мог воспроизводиться 
звук И работала бы программа, 


процессор надо разделять. 
основной ПУТЬ для этого й 
использование прерываний 


процессора. Конечно самые лучшие 
музыкальные решения возможны в 
статические моменты игры, когда 
всю производительность процессора 
можно направить на обслуживание 
ЗВУКОВЫХ ПРОЦедУр, ПРОеКТ ИГРЫ 
должен обязательно учитывать 
те моменты, когда игра имеет 
естественную паузу. 


СКОРОСТЬ РАБОТЫ ПРОЦЕССОРА 

Самая выдающаяся особенность 
"Спектрума“” - это скорость, с 
Которой его процессор 2-80 может 


исполнять команды из своего 
большого набора, что позволяет 
программными средствами компен- 


сировать отсутствие видео-про- 
цессора и звукового процессора. 
Тем не менее, важно представлять 
себе ограниченность его быстро- 
действия. ЕСЛИ, например, ВЫ 
хотите полностью перестроить весь 
Экран (как будто Ваш герой вошел 
В ДРУГУЮ комнату), то наилучшая 
СКОРОСТЬ, КОТОРУЮ ВЫ сможете 
ДОСТИГНУТЬ - пять экранов в 
секунду, но этого недостаточно 
для гладкой нультипликации, 


Программа должна преодолеть 
ЭТО ДРУГИМИ, более изошренными 
средствами или уменьшением 


размеров игрового поля. Поскольку 
В "Спектруме" процессор отвечает 
за все, необходимо довести экс- 
плуатацию его до предела путем 
эффективного программирования. 


ЕСТЬ ОДИН параметр, который 
определяет, насколько компьютер 
ХОРОШ ДЛЯ ИГРОВОГО ПРОГРАаммИиРОва- 
ния. Это отношение скорости 
работы процессора к размеру 
видеопамяти, Чем больше этот 
параметр, тём лучше этот 
компьютер подходит для создания 
ИГР, Более высокое разрешение 


экрана тормозит видеоигру. 

жинижкиххиииииииних 
(Примечание "ИНФОРКОМА". Для 
"спектрума" этот параметр удиви- 
'тельно высок. ПРИ сравнительно 
стандартной скорости процессора 
©н имеет беспрецедентно малую 
экранную память, что надо конечно 
отнести к гениальности К. Синкле- 
ра. Практическим результатом, 
вытекзюшим из этого стало то, что 
это основное ограничение ' не 
сдерживало для "Спектрума" 
конверсию Программ, выполненных 
для компьютеров других ноделей. 


да, есть еше ограничения по 
объему памяти, но их преодолеть 
проше. они решаются за счет 
объема данных. Упрошается музыка, 
упрошается графика, но логика и 
динамика ИГРЫ сохраняются. 
Нормальная ситуация на рынке 
программного обеспечения, когда 
для "Спектрума" есть практически 
все, что есть для "Атари", 
"Конмодора”, "Амстрада", “М5Х" и 
других машин, но не наоборот. 
Только сейчас, в последние годы 
32-разрядные компьютеры типа 
АТАКТ-5Т превосходят "Спектрум" в 
соотношении скорость/объем 
экранной памяти. Из этого 
простого соотношения по-видимому 
и РОДИЛСЯ Феномен "Спектрума"). 
хихииииининиких 


УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ 

Отсутствие В стандартной 
версии компьютера встроенного 
порта джойстика означает, что 
игра должна управляться либо от 
клавиатуры, либо от джойстика 
ПРОИЗВОЛЬНОГО ТИПА. Поскольку на 
клавиатуре очень ТРУДНО играть, 
управляя объектом сразу по 
четырем направлениям и при этом 
еше стреляя, то стратегия 
управления игрой должна выть 
счень тшательно продумана, а 
динамика ИГРЫ должна быть 
оптимально сбалансирована с 
динамикой управления. помните, 
что метод управления оказывает 
решающее влияние на притягатель- 


ность программы. 

ПАМЯТЬ 
В "Спектруме" есть области 
памяти, в КОТОРЫХ программы 
работает с разной СКОРОСТЬЮ. 
Наиболее “быстрая“ область * 
нижние 16К ОЗУ. (Это справедливо 
для машин с раздельным полем 


памяти, см. 
ние, вып. ! 
Поэтому 


Техническое Приложе 

- ПРИМ. “ИНФОРКОМА". ) 
наиболее рационально 
процедуры, ОТ Которых требуется 
высокая скорость работы, разме- 
шать именно здесь. здесь они ра- 
ботают. на 30% быстрее, Здесь же 
желательно кранить и графические 
образы объектов, которые часто 
НУЖНЫ В Работе на экране. & 
прочие данные - можно кранить и в 
веркних областях, Вы даже можете 
затереть область системных пере- 
менных, если в своей программе 
полностью перехватите управление 
прерываниями для опроса клавиату- 
РЫ, отключившись от стандартных 
процедур ПЗУ. Лично я считаю 
непрактичным создавать программу 
с длиной объектного кода более 
15к, а остальная часть памяти в 
моих ПрОГРраммах начинена графи- 
кой, данными и некоторыми инстру- 
ментальными средствами. 


Одним из своих инструментальных 
средств я готов поделиться. Эта 
маленькая программа написана на 
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БЕЙСИКе и служит для удаления 
СТРОК из ПРОГРам„м„мы. я вообше 
очень широко использую БЕЙСИК во 
время подготовки данных, текста и 
Графики для своих игр. 

Слейте эту программу с какой- 
либо своей с помошью команды 
МЕКСЕ. Надо только чтобы Ваша 
программа начиналась с номера 
СТРОКИ 10 или больше, Запустите 
полученную Программу - КМ. А 
теперь по запросу можете ввести 
номера начальной и конечной 
СТРОК, которые Вы хотите удалить. 
только не удаляйте первую строку, 
а то тот нашинный код, который в 
ней записан погибнет и компьютер 
"зависнет" или "сбросится". 

Чтобы сделать себе 
программу, Вам надо: 

1. Набрать приведенный ниже 
текст, обратив особое внимание на 
то, Что в СТРОКе ‹ после вЕМ 
должно быть. по крайней мере 18 
каких-нибудь символов. здесь 
вместо них и разместится машинный 
код процедуры удаления. Постарай- 
тесь также набрать строку БРАТА 
без ошибок. 

г. ВЫГРУЗИТЬ ПРОГРАаммУ ($ЗАУЕ) 
на случай, если есть какая-либо 
ошибка. 

3. дать команду б0 ТО 200, по 
которой машинный код будет пере- 
ГРУЖен В СТРОКУ {1 И установлен за 
оператором ВЕМ. 

4. Запустите 


такую 


программу и по 


запросу введите номера СТРОК, 
предназначенные на удаление ЕРОМ 
200 то 999. Теперь, когда 


машинный код перегружен в !-Ую 
СТРОКУ, они больше не нужны. 

$. Теперь программа готова для 
работы. Выгрузите ее на ленту в 
окончательном виде и можете 
сливать со своей программой, с 
КОТОРОЙ ВЫ Работаете через МЕБСЕ. 


РАСПЕЧАТКА ПРОГРАММЫ 


ВЕМ 123451234512345123 
ТЕТ АБО: 5+РЕЕК 23635+ (256«РЕЕК 
23636) 
ТНРОТ "ЕВОМ"; ЕЁ; 
ГЕТ ТО-ТО+1 
БЬЕТ Х=1НТ(РЕ/256): РОКЕ АБО+2, Х: 
РОКЕ АРП+1, РЕ- (Х*256) 
ГЕТ Х-14Т(ТО/256): РОКЕ АОО+9,Х: 
РОКЕ АПО+8, ТО- (Хи256) 
ВАНООМТ2Е 95Е АРР: $ТОР 
00 КЕМ МАСНТМЕ СОРЕ ТОАРЕК 
01 РАТА 33, 0, 0, 205, 110, 25, 229, 33, 
01, 00, 205, 110, 25,209, 205, 
229, 25, 201 

15 ГЕТ АОО=5+РЕЕК 23635+ (256* 

РЕЕК 23636) 
20 РОК А=О ТО 17 
30 ВЕАР В 
40 РОКЕ АШО+А, В 
50 НЕХТ А 

для тех же, 


"то"; то 


кто любит сам 
разбираться с программами, в! 
следующем выпуске мы дадим 
небольшой комментарий к машинному 
коду этой процедуры. 

{Продолжение следует) й 


НАЙЕНЬКИЕ 
ХИТРОСТИ 


Экономия памяти - проблема, с 
редко стакиваются 
програнмисты, но по 

как начинает расти их 

подготовки, начинают 

размеры программ и 

требования по 


|расти и 


48 килобайт - много это или 


мало? для начин. конечно 
очень много, но. < посмотрите 
Фирменные програмня, выполненные 


лучшими программистани мира, Это 
сотни экранов графики, десятки 
|страниц текста. Если бы только 


'знать, какими трудами это дается! 
| Мы начнем с малого. У 
английских Программистов есть 


| хорошая поговорка - "Позаботься о 


исвоих байтах, а килобайты о себе 
'сами позаботятся. " 
итак, из 48 К "спектрума“" 


1около 7К уходят на память экрана, 


а есть еше область системных 
переменных, ‘область машинного и 
| программного стеков, а также 
| стека калькулятора, область 


располагаете объемом чуть больше 
40 К. 

Это по-прежнену немало, но 
представьте себе, что Вы пишете 
данных или текстовой 
в Которых Вы отводите 

больше памяти под 
хранение информации, скажем ЗОК, 
тогда на Вашу программу остаются 
крохи. То же самое, если Вы 
пишете игру и хотите иметь в ней 
|скажем го игровых экранов (как в 
|программе МАНГС МТНЕК). Даже если 
вы сконпрессируете каждый экран 
до {,5К, все равно графика зайнет 


И это еше не все. Дело в том, 

ПРИ програмнировании на 
информация хранится как 
текст Вашей 


Сс адреса, на 
указывает системная 
(23635, 23636). 


область 
адреса 23755. 
значения всех 
| переменных и, соответственно и 
массивов, которые Вы используете 
в своей программе, хранятся в 
| области переменных, которая 
начинается с адреса, на который 
указывает системная переменная 
УАЕ5 +2362Т, 23628). Адрес, ва 
| который указывает УАВ5 - величина 
в отличие от РРОб и 
от размера текста 
программы. Это естественно, ведь 
Побласть переменных расположена 
после ‘программной области и чем 
|йдлинне вторая, тем выше адрес, с 


то эта 


начинается с 


|которого начинается первая. 


Как определить адрес начала 
области, зная содержимое 
системной переменной Вы наверное 
знаете: 

ТЕТ .а4=РЕЕЕ 23627 +256*«РЕЕК 23628 

Экономия памяти должна 
проводиться грамотно. При этом не 
должна нарушаться удобочитаемость 
программ. те приемы, которые мы 


здесь дадим, помогут Вам 
прояснить и некоторые туманные 
моменты, ставяшие в ТУПИК 
начинающих, когда они 
прорабатывают листинги БЕЙСИК- 
программ, написанных ДРУГИМИ 


авторами. Наиболее частый вопрос, 
который мы встречаем из этой 
области: 
"Скажите, 
грузчиках 


почему в БЕЙСИК-за- 
ПРОГРамм иногда 
встречается запись типа 
ТЕТ а-УА!."15", ведь гораздо проше 
и короче написать 1ЕТ а:15?”" 

С этого ны и начнем. 


ЧИСЛА 
Числа являются самыми большими 
расточителями памяти в 


"Спектруме". Если Вы думаете, что 
число .134 занимает три байта, а 
число .13 - два байта, то Вы 
глубоко заблуждаетесь. они 
хранятся в памяти в пятибайтной 
(интегральной) Форме, но и это 
еше не все затраты. Давайте 
посмотрим как число .134 записано 
В ПРОГРАММНОЙ строке. Напишите: 
999 ТЕТ а:. 134:ЬЕТ р: РЕЕК 23635+ 
256*РЕЕК 23636: РОК {-Р ТО Р+1Т: 
РЕТНТ +, РЕЕК # : МЕХТ + 

Теперь дайте команду ВУМ и Вы 
увидите на экране две колонки 
ЦИфр. Левая показывает адреса, в 


КОТОРЫХ кранится первый оператор 
СТРОКИ 10 ТЕТ а:. 134: ‚а правая 
показывает код символа, 
содержашегося в каждом адресе; 
Адрес Код Значение 

23755 3 Номер строки: 
23756 231 3+231и256:999 
23757 78 длина строки: 
23758 [] 78+0*256;:78 
23159 24! ТЕТ 

25760 97 а 

23761 51 т 

25762 46 . (точка) 

23153 49 $ 

23164 51 г 

23755 52 3 

237165 14 Код, означающий 


что за ним следует число, 
записанное в интегральной 


форме. 

23767 126 | Это и есть чис- 
23768 9 | ло 0. 134 в 5-ти 
23169 55 байтной (интег- 
23770 715 | ральной) Форме. 
23771 199 
г2зттг 58 (двоеточие) 

Из всего этого вытекает, что 
числа раскодуют на 6 байтов 
больше, чем это кажется на 


первый взгляд. 


НЕСКОЛЬКО ПРИЕМОВ 
Может быть обойтись без чисел, 
чтобы не тратить на них память? 
для ряда чисел это сделать можно 
путем применения вместо них 
Функций. Например, вместо нуля 
можно использовать МОТ РТ. Внесто 


- о = 
семи байтов здесь расходуется 
всего 2. РТ - это число "пи", 
которое уже хранится в ПЗУ 
компьютера, а Функция НОТ дает 0 
для Любого аргумента, отличного 
от нуля. 

Вместо 1! применяют функцию 
56Н Р!. Поскольку число "пи" 
всегда положительное, эта Функция 
всегда дает 1. Экономия здесь 
также г байта вместо Т. 

с той же эффективностью 
применяют ТНТ РТ вместо числа 3. 

Другие числа получают. путем 
комбинирования приемов, причем 


здесь есть множество возможных 
путей. Например, если Вами уже 
введена переменна 1, равная 1 
путем 10 БЕТ [:56Н РТ, то дальше 
Вы можете это использовать 
например так: 

20 БЕТ 2=Ь+Ь 

30 БЕТ #:2+2 

Эта запись "съедает" гг байта. 


Её традиционной альтернативой, 
расходующей 30 байтов является: 

20 ТЕТ 1:2 

30 ТЕТ +:4 

ДРУГОЙ способ сокрашения 
расхода памяти для произвольных 
чисел - применение Функции УА|, 
что позволяет экономить три байта 


на каждом ее применении, Эта 
Функция заменяет СТРОКОВУЮ 
переменную ее значением. 


Поскольку в памяти компьютера под 


СтТроковУю переменную отводится 
только один байт на символ, а на 
число - 5 байтов, то это и 
является основным источником 
экономии. 
Посмотрите сами как в памяти 
хранятся СТРОКИ: 
10 БЕТ 2: а И 10 ТЕТ 2-УАЬ"2" 
Другая "маленькая Хитрость" 


связана с использованием Функции 
СОРЕ для получения целых чисел от 


з2 до 164. Функция СОрЕ 
возврашает код символа, стояшего 
после нее. Так, ГЕТ'5: СОРЕ "1!" 
сделает $ равным сорока девяти, | 


поскольку код единицы в системе! 
А$С11! равен 49. Возникающую ПРИ 


этом экономию можете теперь 
подсчитать сами. 
Вы наверное знаете, что после 


{64-го кода в Синклер-компьютерах 
расположены уже не символы, а| 
токены ключевых слов, по токену 
на каждый код. Прелесть в том, | 
что даже такое длинное слово как’ 
ВАКРОМТТЕ занимает только один! 
байт и выражается одним кодом -| 
249. Теперь было бы желательно! 
использовать возможности функции 
СОРЕ, чтобы получать числа от 165| 
до 255. Действительно, запись 
типа ТЕТ 3-СОрЕ "ВАКРОМТ2Е“ 
ПРИСВОИТ переменной з значение 
249. Вот только вся беда, что 
сделать такую запись Бам не 
удастся. 
Попробуйте, 
выйдет, потому 


иу вас ничего не! ` 

что когда Вы 
наберете БЕТ 3: ", у Вас на 
экране будет курсор [ или с, а 
Вам надо курсор К, чтобы ввести 
ключевое слово ВАМРОМ17Е. 
Набирать по буквам его нельзя, 
ведь это же токен Здесь Вам 
поможет еше одна “маленькая 
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ЖИТРОСТЬ", связанная & 
использованием оператора ТНЕМ, 
поскольку после него появляется 
необходимый Вам курсор К, 

делайте так: наберите 

ТЕТ 3 : СОБЕ "ТНЕН ВАНООН12Е", 
а теперь сдвиньте Курсор влево и 
с помошью РЕГЕТЕ удалите ТНЕН, 


БОЛЬШИЕ ЧИСЛА 


и, наконец, наша последняя 


Применение таких приемов ‘дает 
на первый ВЗГЛЯД небольшую 


Е Е ЗЕЕ ЗЕЕ 


РОО 


С мартовской почтой пришло еше 


несколько интересных писем от 
наших читателей, касающихся 
вопросов совместимости версий 
компьютера. Товариш Бочанцев из 
Владивостока разобрался, почему 
на некоторых моделях "Спектрума" 
самодельной сборки не идет 
программа 7ВОМВ ЛАСК". Причина - 
в измененном в связи с русиФика- 


цией ПЗУ компьютера. 
Товариш Паньшин из Свердловска 


исследовал вопрос, почему на , 
многих "нефирменных" компьютерах 
не идет программа "АККАМОТО-1". 
дДисассемблирование программы 


позволило ему установить, Что при 
чтении порта номер РЕ должны вы- 
полняться следующие условия: 

1. Должен поступать код ЕР. 

ге, На 5-ый разряд этого порта 
необходимо подать синхросерию. 

На. своем компьютере (Ленин- 
градский вариант) он произвел 


ПОСЛЕДНИЙ МЕСЯЦ 


Апрель - последнии несяц, в 
течение КОТОРОГО Вы еше можете 
сделать заказ на полный комплект 
2Х-РЕВЮ. Вы получите все выпуски, 
вышедшие до того, как Вы сделали 
заказ, и будете ежемесячно 
получать по НОВОМУ ВЫПУСКУ В | 
течение всего года. 

стоимость подписки 


на Год (а 
заказы не | 


|на меньшие СРОКИ МЫ 

принимаем) составляет для частных 
1лиц 90 рублей, 

| Своих постоянных заказчиков 
| "ИНФОРКОМ" также регулярно 


оповешает об имеющихся и вновь 
сделанных разработках. 

Заказы направляйте по адресу 
|:07241, Москва, 5Б-241, а/я 37 
"ИНФОРКОМ". Здесь же укажите, ко- 
гда и откуда был сделан перевод. 

для организаций при оплате по 
безналичному расчету действует 
повышенный ТариФ - 252 руб. за 
полный годовои комплект, Этот 


тариф не распространяется на 
школы, Дома Пионеров и т. п. 
организации, для них тариф - 90 р. 


Оплату для организаций и инди- 
видуальных заказчиков производить 
по адресу: Фрунзенское отделение | 
Жилсоцбанка г. Москвы МФО 2014\2 , 


р/с 500461778, кооператив 


| "ИНФОРКОМ". 


атака на Функцию УАЬ связана с экономию, но есть многочисленные 

применением экспоненциальной примеры, когда на программах 

Формы записи чисел. типичного размера 12 - 15 к 

10 ТЕТ % - УА. "1Еб" присвоит удавалось ПОЛУЧИТЬ экономию 

значение 1 000 000 переменной +4. порядка 2 - а, 5 К, 

Это дает экономию семи байтов по , 

сравнению с 10 ЕТ 1:1000000. 

следующие доработки, данные, считанные с внешнего 
Входы 3,6, 10, 13 микросхем порта, к КОТОРОМУ ничего не 

237,238 (КП!1) должны быть в подключено? 

состоянии логической единицы, В Здесь Вам поможет описание, 

том числе и незадействованные, данное в 1-ом выпуске "РЕВЮ" на 

ЕСЛИ джойстик подключается СТР. 16 (левая колонка). В ФИР- 

через инверторы, то входные менном компьютере микросхема ПА 


контакты необходимо заземлить. 

На 6-ую ногу микросхемы 1038 
(пятый разряд порта РР) он подал 
синхросерию, взяв ее с 8-ой ножки 
триггера [18.2 (сигнал ТНТ). В 
этон случае не пропадает часть 
элементов экрана во время игры. 
от частоты поданной синхросерии 
зависит скорость игры. 

Он высказал предположение, что 
по всей видимости машинный 
Код ПРОГРаммы проверяет некоторые 
особенности конструкции "Фирмен- 
ного" компьютера, 

Мы связались со 
НТК "ПЛЮС" по ЭТОМУ ВОПРОСУ И 
получили следующий комментарий. 
(Физику ПРОИСХОДЯШИХ ПРОЦЕССОВ МЫ 
опускаем, приводя только логику). 

1. Не вполне корректно считать 


специалистами 


ПОРТ ЕР - портом Кемпстон-джой- 
стика. Стандартно это порт 31, а 
`в схеме "ЛЕНИНГРАД" просто де- 
ШИфрРация выполнена довольно 
Грубо, хотя это мало. где прояв- 
ляется, 

г. Наш читатель совершенно 


прав в в том, ЧТО ПРИ опросе 
порта ЕР, как впрочем и вообше 
любого нечетного порта ввода 
Фирменный компьютер должен 
выдавать ЕЁ, если Физическое 
внешнее УСТРОЙСТВО или его 
интерфейс отсутствуют, Но дело в 
том, что это Происходит не 
всегда! Есть отклонение, которое 
И было принято за синхросерию. 
поставьте такой эксперимент: 
10 РЕ1НТ 11 255: 60 ТО 10 
компьютер начнет распечатывать 


числа 255, 255, 255,.., НО ВДРУГ 
в этой последовательности 
проскакивает код 56 (на фирменной 


машине), а затем опять 255, 255 и 
т.д. В чем же тут дело? 

(кстати, если внешнее устрой- 
ство Физически подключено, но 
нёзадействовано, например если 
компьютер имеет встроенный интер- 
фейс для подключения джойстика, 
то будут выдаваться нули». 


Код 56 в двоичной записи имеет 
вид 00111000. Это не что иное, 
как цветовой атрибут, соствет- 
ствующий черному цвету символов 
на белом поле, Справа налево: 


000 = 0 - цвет ТМК - черный; 
111 = 7 - цвет РАРЕВ - белый; 
[е) - ВЕТСНТ - выключен; 
[е - РЬАЗН - выключен. 


занимается среди прочих Вопросов 
И регенерацией (освежением) памя- 
ти дисплея. Она выполняет это по 
ДВУХИМПУЛЬСНОЙ СКеме. По первому 
регенерируются данные экрана, по 
ВТОРОМУ - атрибуты. Е момент этой 
регенерации И.А отключает процес- 
сор. После того, как она закончи- 
ла эту операцию, процессор вклю- 
чается и "подхватывает" с шины 
данных то, что там выставляла 
последний раз УЪА, вот и получа- 
ется, что код, ОТЛИЧНЫЙ ОТ 255 
иногда может прочитаться с внеш- 
него незадействованного порта. 
Именно это и интерпретировал наш 
читатель как наличие непонятной 
синхросерии. 
конечно Программа проверяла 

не весь байт, а только один бит 
(в данном случае пятый) - ей 
этого вполне достаточно. \ у 

Мы благодарим товариша Паньшина 
от своего имени и от имени тысяч 
читателей, которым исследование, 
начатое им, поможет лучше понять 
работу своего компьютера. 

Остается открытым вопрос зачем 
это было НУЖНО проверять В 
программе, Гипотезу, что таким 
образом "Фирмачи" хотели бороться 
с "самодельшиками" отбросим сра- 
зу, поскольку нигде в мире кроме 
СССР самодельных "Синклеров" не 
бывает, а в те годы не было и У 
нас. Скорее всего это оригиналь- 
ный метод выполнения синхрониза- 
ции динамики перестроения экрана 
с динамикой управления игрой. Это 
может быть полезным, если напри- 
мер программисты ‘котели, чтобы 
Угол отражения шарика от ракетки 
был бы не ПРОСТО равен УГЛУ 
падения, но еше зависел бы и от 
скорости и Направления движения 
ракетки в момент касания (как бы 
"подкрутка” шарика). 


Вместе с тем, обрашаем внима- 
ние на такую деталь. конечно, 
разобраться с пределами совмести- 
мости очень важно, но многие ваши 
читатели не специалисты в элек- 
тронике. Не менее полезно вскРЫВ 
В ПРОГРАмме такие "жучки" сделать 
ПРОСТО их обход посредством 
нескольких операторов РОКЕ. 1: 
этом случае достижение одного 
могло бы сразу служить всем, и 
мы рассчитываем на то, что 
наши читатели будут писать о 
найденных решениях. 
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ВВЕДЕНИЕ. 
"СОНОУЕБТ" * — увлекательная, 
|стратегическая игра, имеютая 
сложную систему правил. в 
Программе 6 уровней сложности. 
Это позволяет '’наилучшим образом 
|подготовить игрока к ТРУДНОЙ 
|стратегической борьбе на верхних 


УРОВНЯХ. на каждом \уровне 
добавляются некоторые новые 
правила, которые потребуют от Вас 


| повышенного мастерства. 


Игра построена по мотивам 
|завоевательных походов Древнего 
Рима, Кроме стратегического 


Инышления она потребует от Вас и 
тактических навыков - умения 
оптимальное решение в 
сложной ситуации, ‘ Особенностью 
игры является также то, что при 
передвижении своих легионов Ван 
| ‚помнить 
сил и, 
самым, програнма тренирует 
зрительную память. 

Мы рекомендуем хотя бы по разу 
сыграть на каждом уровне, : прежде 
| чем переходить к следующему. не 
йсудите об игре по первым уровням. 
Они разработаны специально, чтобы 
|вы привыкли к основным правилам, 


| 

| ПРАВИЛА УРОВНЯ 1. 
| На экране изображена 
|средиземноморья. 


| квадраты (20х30). Сушествуют два 
| типа квадратов (полей) - суща и 


| вода. Суша - это квадраты, на 


карта 
Она разбита на 


йкоторых есть хотя бы немного 
изеленого цвета, по ним разрешено 
1 перемешение. Вода - это поля, 
|закрашенные только в синий цвет, 
[движение по ним невозможно. 

В игре есть возможность нало- 
хения сетки на игровое поле и 
о выделения области 
"воды" для координации ваших 
перемешений. 


Игра начинается с выбора места 
для будушей столицы (этот квадрат 
закрашивается черный цветом). 

Столица может содержать одну 
армию (или легион), который может 
Перемешаться в четырех направле- 
НИЯХ КУРСОРНЫМИ клавишами 5, 6,7, 
8. ЭТО 1-й легион. Им командует 
император, он окрашен в ПУРПУРНЫЙ 
цвет. Когда он перемещается на 
зеленое поле, он завоевывает его, 
и поле становится красным. Нало- 
ги с пяти завоеванных территорий 
позволят создать новый легион - 
номер г. он возникает в столице, 
а командует им один из имперских 
генералов. Легион окрашен в чер- 
„ный цвет и имеет Римскую цифру, 


обозначающую его номер. По мере 
захвата очередных пяти полей 
создаются все новые и новые ле- 
гионы. По мере утраты территорий, 
легионы также могут исчезать, ибо 
их не на что содержать. 

Через несколько лет, таким 
образом, империя начинает 
приобретать какую-либо Форну. 

обычные легионы (11,111, 1У и 
Т.д.) могут перемещаться только 
на одно поле за один ход, в то 
время как императорский легион 
(1) может перемешаться на неогра- 
ниченное количество полей но 
только в пределах империи. 

ЕСЛИ Нажать 0 вместо курсорной 
клавиши, легион остается на мес- 
те. Максимально возможное коли- 
чество легионов - 16, 

Завоевание зеленых полей всег- 
да бывает успешным, но варвары 
могут совершать набеги на границы 
империи и отвоевывать отдельные 
поля, не зашишенные в данный мо- 
мент гарнизоном. 

По ‘мере развития игры, 
атаки становятся все более часты- 
ми. Направления атак варваров - 
такие же, как и направления дви- 
жения легионов. (они не могут 
нападать по диагонали). 

Цель`игры - завоевать 100 по- 
лей и как можно быстрее. После 
окончания игры рассчитывается Ваш 
Фактор мастерства, при этом учи- 
тывается затраченное время,  уро- 
вень сложности и сложность исход- 
ной позиции ‘местоположение сто- 
лицы). достигнутый Вами рейтинг 
сравнивается с. достижениями выда- 
юшихся полководцев, такими как 
Александр Македонский, Наполеон и 
др. Таковы правила игры на первом 
уровне. 


После просмотра первой части 
ИНСТРУКЦИИ, вам предлагается 
нажать: 


"В" - ПОВТОРИТЬ ИНСТРУКЦИЮ. 

"1" - загрузить основную 
Программу. 

"С" |- ПРОДОЛЖИТЬ ПРОСМОТР 
ИНСТРУКЦИИ. 


УРОВЕНЬ 2. 

ПРОЙДЯ Успешно уровень 1, Вы, 
наверное, поняли значение таких 
стратегических Факторов, как цен- 
Тральное положение столицы импе- 
РИИ, Расположение линии легионов 
по границе империи, а также нау- 
чились использовать естественные 
условия - моря И края игрового 
поля в качестве границ. 

На уровне 2 прибавляются неко- 
торые суровые реальности войны. 
Легионы попрежнему непобедимы, но 
их командиры могут погибать в 
боях (Примерно 10% вероятности). 

Перед каждым очередным ходом 
Вы можете запросить ПОСЛУЖНОЙ 
список для каждого из генералов. 
Это выполняется клавишей "В". 

ЕСЛИ генерал погиб, то это 


эти ^ 


. решит, 


никак не отражается на легионе, 
только новому офицеру, взявшему 
командование на себя, присваивае- 
тся нулевой боевой опыт, Если же 
погибнет император, то императо- 
Ром провозгласит себя наиболее 
опытный из генералов. обычно 
другие генералы резко ПРОТИВ 
этого возражают, в ‘результате 
чего, начинается гражданская 
война. В этом случае примерно 
половина легионов может отколоть- 
ся и пойти за мятежными генерала- 
ми (окрашиваются в зеленый цвет), 
В этом состоянии они неподвижны, 
Привести их в повиновение можно 
только победив олегионом, остав- 
ШИМСЯ лояльным, если у его ко- 
мандира послужной список больше 
или равен списку командира мятеж- 
ного легиона, 

Если мятежный легион побежден, 
то его командира казнят, легион! 
становится лояльным, а во главе! , 
его становится офицер, которому 
присваивается нулевой послужной 
список. Если же мятежный легион 


окажется сильнее, то лояльный 
легион погибает и должен быть 
сформирован заново в столице 


империи: Это единственный случай, 
когда легион полностью может 
ПОГИбнНУТЬ. 

Гражданская война может вспых- 
нуть также, если какой-либо из 
генералов переживет 10 кампаний и 
что он достаточно велик, 
чтобы сместить императора. В этом 
случае император ‘может быть и 
жив. 

Надо регулярно проводить про- 
верку послужных списков генера- 
лов. Разумеется. боевой опыт им- 
ператора может быть выше 10 кам-| 
паний без возникновения ‘граждан- 
ской войны. 

Мятежные легионы, хоть и не 
могут перемешаться, т.е. не пови- 
нуются указаниям, все же свою 
службу по ояране границ от Варва- 
РОВ ВЫПОЛНЯЮТ. ЭТО правила второ- 
го УРОВНЯ. Далее предлагается 
нажать К,1.,С (см. выше). 


УРОВЕНЬ 3. 

ИГрая на уровне г, Вы вероятно 
научились вовремя отзывать гене- 
Ралов, когда их рейтинг достиг 9 
и экономно использовать императо- 
ра, чтобы не вызвать гражданской 
ВОЙНЫ, 

На третьем уровне НИ РЕ 
еше одна возможная причина грах- || 
данской войны. 

Если император в течение не-| 
скольки лет воздерживается от! 
боев, он может стать непопулярным! 
в армии и пасть жертвой покушения 
(аззаз1па%1оп). 

далее "К", "1." или "С". } 


УРОВЕНЬ 4. | 
Здесь добавляются враждебные! 
империи. Их может быть ТРИ, они] 
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аи В ПУРПУРНЫЙ, желтый и 
|голубой цвет. Впервые они появля- 
ются через несколько лет после 
основания Вашей солицы и начинают 
|1развиваться за счет захвата тер- 
|риторий варваров. Если они вхо- 
|дят в контакт с Вашей террито- 
|рией, то могут захватить участки, 
не занятые гарнизонами. Враждеб- 
ные империи не могут захватывать 
участки, на которых стоят лояль- 
ные императору легионы или кре- 
пости, но во время гражданской 
войны они могут захватить любые 
крепости или победить нятежные 
легионы. В этом смысле они более 
опасны, чем варвары. 

Крепость может быть построена 
на месте легиона вместо его кода. 
йЭто делается нажатием. клавиши Е. 
При этом рейтинг командира легио- 
на повышается на 1. Это может 
|стать причиной гражданской войны. 
|Если крепость захвачена против- 
| ником, соответственно изменяется 
йщвет Фона поля. всего в игре 
Иможет быть построено до 10 кре- 
постей. далее "В", "Г" или “С". 


| 
| 


УРОВЕНЬ 5. 

Здесь появляются эпидемии 
(РЬАСОЕ). Они возникают примерно 
| каждые 10 лет и уничтожают все на 
| ПУТИ своего распространения. ле- 
|гионы, охваченные эпидемией уни- 


| чтожаются и вместо них в столице 
|ФормирУЮюТСЯ НОВЫе. Это еше одна 
И ВОЗМОЖНОСТЬ легиону полностью 


исчезнуть, 
| Таковы правила базовой игры. 
|далее "к", "1." и "С". 


ПРАВИЛА УСЛОЖНЕННОЙ ИГРЫ. 

Здесь остаются в силе прави- 
ла уровня 5. Добавляется вознож- 
НОСТЬ ПОСТРОЙКИ МОРСКИХ ПОРТОВ. 
Этим обеспечивается возможность 
быстрой переброски легионов мо- 
рем, необходиное при эпидемии или 
во время гражданской войны. Порты 
строятся так же, как и крепости. 
Клавиша - "Р". Возможна построй- 
ка 20 портов, но для содержания 
каждого необкодимы налоги с 10 
клеток, они вычитаются из обшей 
СУММЫ, Можно построить ДОПОЛНИ- 
тельные крепости (до 50), для 
каждой необходимы налоги с двух 
клеток. Помните, что для содержа- 
ния 16 легионов Вам необходимы 15 
единиц налогов (первый легион 
содержится за счет столицы). 

В начале каждого года изобра- 
жается размер налогов, при этом 
Расходы на порты и крепости уже 
вычтены, так что по его величине 
Вы можете судить о количестве 
доступных легионов. 

Когда легион вступает на поле, 
отмеченное как порт, он погружа- 
ется на корабль (корабль имеет 
тот же символ, что и Порт, но 
окрашен в цвет легиона). Теперь 
он имеет небграниченные возмож- 
ности перемешения в пределах от- 
КРЫТОГО моря, Движение по морю 
прерывается достижением квадрата 
с участком суши. Если на нем 
построен порт, то движение по 
морю может быть продолжено. 

Так, можно делать каналы на су- 
ше, если устанавливать порты в 
ОДНУ ЛИНИЮ. ПОРТ МОЖНО ПОСТРОИТЬ 


на любом участке суши. Это уже 

ваша задача, как Вы будете обес- 

печивать выход из порта в море. 
Это все правила игры, 


Нажимите "1", а затем любую] 
клавишу и загрузите ОСНОВНУЮ 
програнну. 


После ее загрузки появится во- | 
ПРОС, не желаете ли Вы продолжить! 
начатую ранее игру? да  -"У", | 
нет -“”. 

ЕСЛИ “Да”, то запустите ленту, 
затем нажмите любую клавишу. 

ЕСЛИ "Нет", то появится запрос 
УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ (ОТ 1 до 5). 

Введите уровень. На экране по-| 
явится краткая сводка правил для| 
данного уровня. После этого по-| 
явится меню: | 

$ - запись состояния ИГРЫ на} 
ленту; 

С - наложение сетки на карту; 

С - изображение участков от- 
КРЫТОГО МОРЯ; ) | 

К - ПРОСМОТР ПОСЛУЖНОГО списка! 
генералов; 

- ПОСТРОИТЬ Крепость; 
- Показать крепости; 
движение на запад; 
- движение на юг; 

- движение на север; 
- движение на восток; 

О - без движения, 

далее идет запрос, нужна ли 
Вам распечатка игры на принтере 
{У?Ю)? 

Затем идет Ввод координат! 
столицы. Сначала по вертикали (от| 
1 до 20), затем по гоизонтали (от| 
1 до 30). И запрос - согласны ли| 
Вы с этим 4(”1$ ТН1$ 0.К?"). 
ответ - ”У/Н". 


© оо 
й 


КАК САМОСТОЯТЕЛЬНО 
ВНЕСТИ ИЗМЕНЕНИЯ В ПРОГРАММУ 
"НАНТС МТНЕВ" 


одним из распространенных 
среде любителей персо- 
компьютеров является 
внесение изменений в ГОТОВУЮ 
Фирменную программу с целью на- 
Строить Какие-либо игровые пара- 
метры по своему вкусу. Как прави- 
пло это делается с помошью опера- 
ТоРОВ РОКЕ. Для тех, кто не знает 
как это делается, мы рассмотрим 
достаточно подробно технологию 
адаптации одной из популярнейших 
программ - МАНТС М1НЕК. 


Т, Порядок внесения 
изменений в програнну. 


Самый простой нетод состоит в 
использовании оператора “МЕКСЕ", 
| для этого наберите "МЕБСЕ" или 
ИМЕХСЕ "МАНТС М1НЕЕ". ЭТО ПОЗВОЛИТ 
[загрузить первую часть программы 
(но не стартовать). В этом несте 
надо остановить магнитофон. 

| Введите требуемые команды 
ПРОКЕ, оформив их в качестве стро- 
Ики с номером 25, а затем запусти- 


те программу (ВУЮ). Например: 

25 РОКЕ 33885, Т: РОКЕ 35136, 0: 
РОКЕ 36924, 0: РОКЕ 35925,0 
Единственная проблема состоит 

в том, что каждый раз, загружая 

программу, Вам предстоит переде- 

лывать загрузчик. 

Вы можете переделанный таким 
образом загрузчик выгруЗиТь на 
ленту (5АУЕ). Теперь его можно 
использовать совместно с исходной 
лентой. сначала загружаете моди- 
Фицированный загрузчик, а затем 
заненяете кассету в магнитофоне 
на искодную, 

Если Вы хотите скопировать 
оставшиеся блоки программы на ту 


же ленту, где уже размешен новый 
загрузчик, то выполняйте следую- 
шие шаги: 


1. ГОАБ "" СОБЕ 

ЗАУЕ "МММ" СОРЕ 22184, 256 
2. СЬЕАВ 30000 

ТОАБ "" СОБЕ 

БАУЕ "ММ." СОБЕ 32768, 32768 


11. Дополнительные возможности. 
Нижеперечисленные команды РОКЕ 


позволят Вам изменить отдельные 
аспекты программы. 


1. ВЫбор произвольного экрана. 
РОКЕ 33885, Т г 
Подробности см. в разделе 111 
2. Увеличение количества "жиз- 
ней". - РОКЕ 34269, К 
Сколько попыток на прохождение! 
ИГРЫ имеет Ваш герой определяет 
параметр К. 
3. "Бессмертие". Это ДРУГОЙ 
метод продления жизни, 
РОКЕ 35136, 0 
После гибели Вы  возврашаетесь 
к началу этого же самого экрана, 
при этом количество оставшихся 
"жизней" неё изменяется. для воз- 
врата к титульному экрану нажмите 
"ВВЕАК". 
4. "Последний экран". 


РОКЕ 36916, 0 РОКЕ 36924, 0 
РОКЕ 36918, 0 РОКЕ 36925, 0 
РОКЕ 36918, 0 

После того, как Вы проходите 


последний экран, происходит "не- 


что", но оно не может произойти в 
режиме денонстрации или если 
ранее был произведен Выбор 


Экрана, 

Команды РОКЕ от 36916 до 36918 
позволяют этому событию происхо- 
дить в демонстрационном режиме, а 
команды РОКЕ 36924 и РОКЕ 36925 - 
после выбора ПРОИЗВОЛЬНОГО 
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т 


Экрана. 


5. Подача воздуха. 
РОКЕ 54795, 0 РОКЕ 34798, 0. 
РОКЕ 34796, 0 РОКЕ 34799, 0 
РОКЕ 34197, 0 РОКЕ 34800, 0 

Этими командами устраняется 
утечка воздуха из пещер, что дает 
Вам возножность потратить больше 
|времени на завершение экрана. 


6. Изменение титров. 

Высшей степенью адаптации про- 
|граммы является изменение титров 
бегущей строки в начале игры, 

40224 - 40234 

40240 - 40259 

40288 - 40447 


ГТГ. Выбор экрана с клавиатуры. 


Разработчики программы МАН!С 
МТМЕЕ оставили в ней интересный 
"хучок", КОТОРЫЙ позволяет 
"СВОИМ" ЛЮДЯМ сразу войти в любой 
экран, 

Нажмите "ЕМТЕВ", запуская игру 
и, когда появится первый экран, 
наберите 6031769. В нижнем левом 
УГЛУ экрана появится изображение 
ботинка. 

Чтобы выбрать какой-либо кон- 
кретный экран, нажмите (одновре- 
менно) указанные ниже клавиши, а 
затен (не ‘отпуская их) нажмите 
клавишу "6". для вызова первого 
экрана можно сразу нажать "6". 


АЯНЕМОИЕЕ 
ВУЗОМ 


Продолжение. Начало см, стр. 35. 
УРОК 3 
ОСМОТР И АНАЛИЗ ОБСТАНОВКИ 


Итак, Вы научились перемешать- 


те ПРОСТО с прогулки. ПОХОДИТе В 
|разные СТОРОНЫ, ` посмотрите во- 
|круг. На каждон шагу давайте ко- 
|манду г0о0К, смотрите внимательно. 
ПЕсли программа имеет графику, то 
|на картинке может быть изображено 
что-то, не вошедшее в текстовое 
описание. Обязательно рисуйте 
|карту. В принципе чем больше 
локаций доступно для Вас, тем 
лучше у Вас развязаны руки и тем 
|больше шансов, что Вы найдете 
|что-то нужное. Но в игре всегда 
|основная часть проходов закрыта 
от любопытного путешественника. 
двери можно пробовать открыть 
ОРЕК, хотя без ключа это редко 
удается. 


очень часто какие-то предметы 
загораживают НУЖНЫЙ ПРОХОД, 
Проверяйте команды МОУЕ, 5НТЕТ, 


ЭЬТЬЕ. Например: 

НМОУЕ СНЕЗТ - ОТОДВИНУТЬ СУНДУК; 
ЭНТЕТ МТВКОЕ - сдвинуть зеркало; 
$Т1РЕ РАМЕЁ - сдвинуть панель. 
В абсолютном большинстве игр 
ВЫ с помошью этих команд найдете 
| множество новых проходов, комнат, 
этажей, подвалов и чердаков. 


УРОК 4. 

РАБОТА С ОБЪЕКТАНИ, 
Правильная работа с объектами, 
| которые Вы можете встретить в 
исвоем путешествии, позволит Вам 
изначительно сэкономить время на 
|исследование и получить больше 
Удовольствия ФТ ИГРЫ. 

Обычно программа буквально 
|йнасышена всесозможными предмета- 


Экран Клавиши Экран Клавиши 

г : 12 124 

3 г 13 34 

4 12 14 134 

5 | 15 234 

6 13 16 1234 

т г2з 17 5 

8 123 18 15 

9 4 19 25 

10 14 го. 125 

11 24 р 

С другой стороны, войти в 

режим выбора произвольного экрана 
можно и командой РОКЕ 33885,17 см, 
раздел 11. 


ми. Что это может быть, заранее 
мы сказать не можем и здесь Вам 
придется воспользоваться англо- 
русским словарем, если Вы слабо- 


вато знаете английский но те 
действия, которые с предметами 
можно выполнить = Отнюдь не 


бесконечны и осветить их вполне в 
наших силах. 

Первое, что Вы можете сделать 
с предметом - это взять его (ТАКЕ 
или СЕТ). Например ТАКЕ Т.АЗЕК - 
взять лазер. Часто встречающаяся 
ошибка - забывают взять предмет и 
пытаются его как-то использовать. 
Естественно, програнма отвечает, 
что это она сделать не может. 

очень интересная команда - 
ТАКЕ АБ. (взять все). Ее удобство 
не только в том, что Вы экономите 
время, не перечисляя предметы по 
одному. Второе достоинство ее в 
том, что Вы можете стать облада- 
телем какого-либо предмета, взять 
который Вы бы сами и не догада- 
лись. 

Например, в каменной пустыне 
Вы находите цветок (РЪОМЕВ). По 
команде ТАКЕ РТОМЕВ Вы возьмете 
только цветок. С другой стороны, 
после команды ТАКЕ АШ., Вы можете 
с помошью команды ТНУЕНТОВУ обна- 
РУЖИТЬ, ЧТо стали счастливым о6- 
ладателем и цветка и небольшого 
камня (ЗТОКЕ). Для Вас, конечно, 
это сигнал о том, что где-то в 
Программе он может пригодиться. 
камнем можно что-либо разбить 
(ВВЕАК) или в кого-нибудь его 
бросить (ТНЕОМ). Правда, может 
оказаться, что камень драгоценный 
и это надо проверить командой 
ЕХАМТНЕ ЭТОНМЕ (проверить камень). 

Итак, после того, как предмет 
взят, надо обязательно выполнить 
команду ЕХАМ1НЕ. Она позволит Ван 
узнать, например, что на рукоятке 
меча имеется какая-то надпись, 
что в ряду кнопок на пульте есть 
одна красная, что в рукоятке 
лазерного пистолета есть пустое 
отверстие и нногое многое другое. 
ЕСЛИ ПРОГРаМма не понимает слово 
ЕХАМТНЕ (что бывает крайне ред- 
ко), попробуйте ТЕЗТ (испытать), 


на худой конец 100к. 

В программах Фирмы “МЕГВОЧЕНЕ 
НОИЗЕ" применяют еше команду 
АНАГЛТЕ. Это почти то же, что и| 
ЕХАНТМЕ, но она позволяет прове-| 
рить предмет на расстоянии, не 
вступая с НИМ в прРяной контакт. 
Это может быть полезным в услови- 
ях, когда взять предмет в руки! 
или хотя бы войти в комнату, в) 
КОТОРОЙ ОН Расположен смертельно 
оласно. Например, если в этой 
комнате находится охранник этого! 
предмета. к | 

команда ЕХАМТНЕ (ЕХАМ)  счита-| 
ется в этих играх основной От! 
Того, что Вы узнаете, выполнив ее| 
и от того, какие выводы Вы ПРИ’ 
этом сделаете, зависит успех всей 


ИГРЫ. 

А как быть, если объект нельзя| 
взять в руки, например, стол, 
комод, комнату, Для них тоже 


можно применять команду ЕХАМ, но 
есть еше полезная команда ЗЕАКСН 


(обыскать). Например, ЗЕАВСН ВООМ| 
- обыскать комнату. 
Противоположностью = командам 


ТАКЕ и СЕТ являются команды ОКОР 
(бросить) и РУТ (положить), 


Во-первых, ПРОСТО Физически Вы 
можете не унести все предметы, | 
которые собрали, тогда что-той 
надо выложить (РОТ). Так же, как] 


и команда ТАКЕ АМ, . интересна| 
команда РЕОР АШ, (бросить все). 
Периодически ее можно выполнять, | 


после чего стоит сделать Ьоок, 
чтобы посмотреть, что из этого 
вышло. дело в том, что среди 


предметов могут быть волшебные, 
при бросании КОТОРЫХ МОГУТ 
происходить чудесные преврашения, 

Помните, как в русской народной] 
сказке: "...Бросил Иванушка! 
гребень на дорогу и обернулся | 
гребень лесом непроходимым. ,,“ 


А зеркальце обернулось мостом] 
через реку. 

После РЕОР могут быть и иные 
превращения. Какой-то предмет. 


ножет разбиться и ОТКРЫТЬ Вам 
нечто совсем иное, 

Команда РОТ позволяет выклады- 
вать преднеты в те места, в кото-| 
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прых им положено быть. Например, 
если Вам надо сварить. волшебный 
Эликсир, то Вы должны положить 
|его компоненты скажем в горшок 
|(РОТ АЗН НТО РОТ - положить 
|пепел в горшок), а затем поста- 
|вить горшок на огонь (РИТ РОТ 
ИТМТО РТВЕ). 
Иногда при этом возникают и 
‚неправильные лексические  кон- 
|струкции, ‘но они работают: РОТ 
МАТЕВ ТМТО ВОТТЬЕ - положить(?) 
воду В бутылку. Впрочем работает 
|и СЕТ МАТЕВ 1МТО ВОТТЬЕ - набрать 
|воду в бУТЫЛКУ. 

кстати, это пример того, что 
иногда Вы не можете взять какой- 
либо объект (например, воду), 
|если у Вас нет бутылки (ВОТТЬЕ), 
|ведра (ВОСКЕТ), чашки (С9Р) и 
|т, п. Более изяшная команда для 
|наполнения емкостей - ЕН, 
| (например, ЕШЬ ВОТТЬЕ МУТТН МАТЕВ 
|- наполнить бутылку водой. 

Однако вернемся к тому, что Вы 
взяли (ТАКЕ) некий предмет и хо- 
РоШо его рассмотрели (ЕХАМ). Сле- 
дуюшая Ваша задача научиться его 
применять. Применять предмет, ко- 
нечно лучше всего по назначению, 
|а также в’соответствии с той ин- 
|Формацией, которую Вы получили по 
|команде ЕХАМ. Поскольку предметов 
|может быть очень много, то и 
способов их применения немало. 
здесь Вам поможет логическое 
и житейский ‘опыт, на 


| 


| 


в, Еда, пиша, напитки, их 
иможно есть (ЕАТ) или пить (ОЕТНК) 


| например: 
| ЕАТ РООР - съесть пишу 
ОАТНК МИ.К - выпить молоко 


2 Предметы одежды, головные 
уборы и т.п. Их можно одеть на 
себя и в дальнейшем носить. 

МЕАЮ СОАТ - надеть пальто 

МЕАК НАТ - надеть шляпу, 

Команду МЕАВ можно применять 
не только к одежде, но ик неко- 
Торым видам оружия, И К ДРУГИМ 


МЕАК 5МОЕР - перепоясаться 
мечом 
МЕАВ ВАБСЕ - приколоть значок 


3. Оружие. 
В зависимости от вида оружия 


могут применяться и разные 
команды. 

Ножом (КНТЕЕ) или ‚ТОПОРОМ 
(АХЕ) можно резать или рубить 
(сут). 

Саблю или меч надо обнажить, 
прежде чем ринуться в атаку на 
врага: ОКАМ $МОБО. 


| При стрельбе из огнестрельного 
оружия применяют команды Е1ЕЕ и 
5НООТ. И та и другая имеют значе- 
ние - "стрелять", но разница есть. 


предметам, которые можно носить 
на одежде (значки, медальоны и 
др. ) \ 


Если после РТВЕ стоит дополнение, 
которое указывает из чего стре- 


лять, то после ЗНООТ стоит до- 
полнение, указывающее во что 
стрелять. 

ЕТВЕ ЪАЗЕВ - выстрелить из 
лазерного пистолета, 

ЗНООТ МОЬР - выстрелить в 
волка. 

кстати, если в программе 
участвует лазерное оружие, то 
стрельба из него обозначается 


более простой командой ВГАЗТ; 

ВГАЗТ РООЕ - расстрелять дверь 
из лазерного оружия. к 

`Иногда, прежде чем оружие при- 
менять, его нужно зарядить 
(ГОАО), например ТОАР ВТЕРЬЕ - 
зарядить ружье. Правда, если 10Ар 
используется для загрузки 
отложенной программы, то зарядить 
оружие можно командой СНАЮСЕ. 

4; Двери, окна, сундуки и др. 

Все эти предметы характерны 
тем, что их можно открыть (ОРЕН) 
и закрыть (С1.05Е). 

ОРЕН СНЕЗТ - ОТКРЫТЬ СУНДУК. 

СЬОЗЕ МТНРОМ - закрыть окно, 

Поскольку эти объекты могут 
иметь замок, то открыть их может 
оказаться непросто, надо сначала 
открыть замок (ПН1.ОСК): 

ОМТОСК СНЕЗТ - отпереть сундук 

ТОСК ООВ - запереть дверь. 


Правда, для того, чтобы отпе- 
реть что-либо, надо иметь еше и 
ключ (КЕУ). ЕСЛИ ОНУ Вас есть, 
то команда может пройти, а если 
нет, то только в том случае, 
когда объект закрыт на РУЧНУЮ 
задвижку. Невредно сделать ЕХАМ 
ГоСК. 

Правда, во многик программах 


здесь бывает маленькая хитрость. 
По результатам ЕХАМ Вам могут 
сообщить, что замок, задвижка или 
дверные петли заржавели. В этом 
случае их.надо смазать. 
Естественны выход - найти нас- 
ло (011). оно может быть где-то 
лежит само по себе, а может быть 
дпя этого Вам потребуется найти 


масленку (01. САН) или вскрыть 
масляную лампу (лампаду) - 01, 
ГАМР. Е 


Не забывайте также и о возмож- 
ности открывать закрытые объекты 
силой или с помошью оружия, на- 
пример; 
ВКЕАК 1ОСК - сломать замок. 
Правда, срабатывает это редко. 


5. КЛЮЧИ. 

С ними все просто. Обычно если 
Вы обладаете нужным ключом (КЕУ), 
то дверь открывается ПРОСТО (ОРЕМ 
роок),„ но иногда ключ надо вста- 
вить. (1Ы5ЕЕТ КЕУ) и/или повернуть 
(ТОЕН КЕУ). На необходимость этих 
действий может указывать сообще- 
ние после ЕХАМ ГОО, что дверь 
имеет отверстие для ключа (КЕУ 
НОБЕ). 


‘особенно если 


6. Отверстие, углубление. 

Если проверенный Вами объект 
имеет отверстие или углубление, 
то можно предположить, что туда| 
надо что-то вставить (1Н5ЕВТ). 
Это’ может быть ключ (КЕУ). Для| 
лазерного оружия может  быть| 
необходима `батарейка (ВАТТЕВУ). 
для двигателей и других техничес- 
КИХ УСТРОЙСТВ иногда надо вста- 
вить предохранитель (РОЗЕ). В 
играх с Фантастическим сюжетом, 
инеете дело  с| 
инопланетной техникой, может быть 
необходимым вставить  что-угодно 
и куда угодно. Все надо прове- 
РЯТЬ. ЕСЛИ В ПРОГРаММе Вам встре-| 
тилась монета (С01Н), то ‘теперь! 
ишите шель (510Т), в которую эту| 
монету можно вставить (1НЫ5ЕЕТ) 
для того, чтобы привести в дейст- 
вие какую-то автоматику. Правда 
деньгами можно и расплачиваться | 
{РАУ) или их дарить (СТУЕ), но об 
этом! мы поговорим позже, когда 
будем обсуждать взаимоотношения с| 
другими персонахами. | 


7. кнопки, 
т.д. 

Самое лучшее, что можно 
лать с кнопкой - нажать ее 
ВОТТОН), . 
погибнуть, если это, скажем сис-| 
тема автоликвидации космического| 
корабля. Кроме команды РЕЕЗ$  для| 
этой цели может  применяться| 
иногда конанда РОЗН - ТОЛКнУТЬ. 
Все это относится и к клавишам! 
(КЕУ). ТуМблеры обычно переключа- | 
ются командой ТОВН. В некоторых! 
случаях для достижения успеха! 
достаточно до чего-то только] 
дотронуться (ТОУСН). 


тумблеры, клавиши и 

сде- 
(РЕЕЗ5 
правда можно ПРИ этом| 


Это может| 
быть какой-то выступ в стене, | 
элемент орнамента У картины, 
металлическая пластинка на двери 
итп. 

Вообще старайтесь с незнакомы- | 
ми предметами почаше проверять| 
команды РУЗН, РОШ, РКЕЗ5, ТОПСН. 
Множество потайных ходов скрыва- 
ются в програмнах и остаются не- 
исследованными потому, что Вы не 
догадались прикоснуться к метал-| 
лической шишечке у кровати или, 
скажен, не  потянули (РОБ) 
свисаюшую веревку или шнурок. 


8. Если У Вас есть лопата 
(ЗНОУЕГ), то естественно желание 
где-то что-то раскопать (016©). 
Пробуйте копать в разных местак. 
Иногда удается копать ножом, 
кинжалом, Возможен такой диалог 
между Вами и программой; 
>01@ (копать) 
-016 МТТН МУНАТ? 
>1016 УПТН КНЫГЕЕ 
-0, К. 


{чем копать?) 
(копать ножом) 


Продолжение в следующем номере. 
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ЕМТ 


для тех, кто имеет желание и 
возможность самостоятельно 
заниматься набором программ, мы 


сегодня даем распечатку программы 
СЕМТТ. Это разновидность одной из 
первых компьютерных программ 
СЕНТТРЕРЕ. 

Наберите программу, затем 
запустите ее (вом), после чего 
программа выдаст вам номера 
СТРОК, В КОТОРЫХ ПРИ наборе были 
сделаны ошибки. исправив ия, 
ОтГрузите программу на ленту 5АУЕ 
"СЕНТ!" СОРЕ 60000, 2688, 

Полученный код загружайте и 
запускайте В ИГРУ следуюшим 
БЕЙСИК-загрузчиком: 

10 СЬЕАЕ 59999; 1ОАР ""СОРЕ: 

КАМООМТ2Е 955 60000 

ЕСЛИ КОоТИТе  пОоэкспериментиро- 
вать с пРограммой, то вот не- 
сколько РОКЕЗ. 

РОКЕ 61056, п - количество 

"жизней". 

60511, п - количество 
Чем меньше п - тем больше 


РОКЕ 
ГРИбОВ. 
ГРИбОВ. 

РОКЕ 62125, п - количество 


пауков, 


5 СЬЕАВ 59999: БЕТ ада:60000 
10 РОК #:100 ТО 510 $ТЕР 10 
РЕТНТ АТ 0,0; $ 

20 КЕАР аз 

25 ТЕТ уа1=УАЬ а$(1 ТО 4) 

30 ТЕТ а:0 

35 РОК 8-5 ТО БЕН а$ 5ТЕР 2 

40 БЕТ пом: (СОРЕ аз (8) -48- (7 А 
М0 а$(&)>"9") ) „16+ (СОРЕ а$(8+1)- 
48-(7 АМО а$(8+1)>"9")): РОКЕ аа 
4, пи: ГЕТ а:а+пию: ТЕТ %44:а94+ 
1: НЕХТ & 1 

45 1Е а<‹>уа1 ТНЕМ РЕТНТ "ЕВРО 
141е ”; #: ВБЕР г» 10:5 


к 
ТОР 

50 МЕХТ +: $ТОР 

100 РАТА "Т589РЗАЕОЗРЕЗ2Н85СЕРЗ 
$53473ЕС2Ср01160р2120Е10р77082р7 
ТОУСРЕАБВО6ОВ2 1 21Е37ЕО72310ЕВ0р5 
697005Ес6010800С26РЕСОр5609005ЕО 
89119 00СОбРЕСЗЕ" 

110 РАТА "9026СТОЗрОТЕ! 1СРАСЕР4О 
ЗО07Е12СРАСЕВСР1 СЕСЗЕЕТОВЕЕРЕЕ6 1 
Р28Р7 ЗБАТОВООТЕ! 1СРАСЕЧОЗООТЕ12С 
ПАСРАЗЕРТОВЕЕ!Р380ССРО1ЕССР1СЕСС 
1 ЗЕССЗТАЕА1Е 38" 

120 БАТА "6083040035611021#38040 
0361 1031Е580АРр3612042101002271Е 
В1Е380Арр56120521р00Т2271ЕВЗЕЕРО 
ВРЕ1 ЕО2гОЕВЕБОЗС29РЕАОЗ61 206218 
813а271ЕВСЗУЕЕА” 

{30 РАТА "7201С031+5СС01 ЗЕССРё5Е 
ССРЕАЕВЕТ2 1 ЗА5ССОЗБЕС214ВЕЕОб2ЗТ 
ЕО72310ЕВ105ЕО21 60001 1ВО1СОБРЕСР 
105609005ЕОЗ010101СР6РЕСО1 О0ООАРО 
| ВРЕСРЕВ 12200508" 


130 РАТА "78637881 20Е3005ЕОбрО5 
607010001СР6РЕСО! РООТОВТ8В1 20783 
ЕТЕРВРЕ! ЕР З8ОРЗЕРЕРВЕЕ! Е 38060213 


АЭСЕВСУЗЕВЕРВЕЕЕ6102006СР1СЕССП1 , 


ЗЕСОРТЕ! 1ЕЕО2СС" 

150 РАТА "968 З28Е2СРАБЕССРАЗЕ2С 
Р49ЕЗСОТЕЕЕ1Е4З ЗЕ! ЗСРАВЕОСТВОЕ1С 
ЗбВЕВЕО2! ЗАЗССОЗЕЕ2Е! 203502С226Е 
ВСРЕАЕВЬО5607205ЕО6ЕВРр5609005ЕС 
ЗАТЕО52РАТАЕА!9" 

160 РАТА "7492ЕВРОТ308007209С37Т 
'АЕА2100401101403600010018ЕДОВО231 
3010003364 2Е0ВОСУСРЕАЕВ21ЕОЕРО! 4 
201 7ЕОТОВа378 В! 2ОЕ8СУАЕРВЕЕ2ЕЕб 1 
РЕзРУСУАРОВЕЕ2Е" 

170 РАТА "5811Еб1Р20Е8С91 1 ЗАЕ2& 
1РТЕОО1 5400Е0В0С91120Е1217ЕЕЕО!0 
800Е0В0С9011Е012А785С54502329291 
92929291922785С0С3Е20В920070Е000 
43Е15В8С87ТСРЕ1 4" 

180 РАТА "77013Е!711Е4230043Е1 61 
Е04СРАВЕР! 821РРЕ5С5ЕВО60500219СЕ 
Срр5Е00Р05601 ЗЕРЕЗСВТЕР5230ЕА! 95 
0С11ЕЗЕЁСРАВЕРОСС54210023002310Е!С 
100Е!С91027Е803" 

190 РАТА "656064000А000100Е0213 
АЕ205605Р04Е00Е04601783ССАбЗЕОЗ 
Е! Т1 ЕЗ2СРАВЕРЕОТЕО2РЕВО283САТ204 
679АТ200204Е0350278ЕЕ1 8207205101 
8бЕОРСРЕ1ЕОВВ28" 

200 ОАТА "50946 7ТРЕЗЗСАВВЕВЕЕ46 2 
00822360280040С1856Е035020С0478Е 
Е18204С06100Е0018460478ЕЕ!{ 820402 
13602000518 390СТЭРЕ2О200ЕОРЕР 340 
20418ЕЕ! 8202906" 

210 ПАТА "6567101 825СРЕ! ЕФВВё81 
РГРЕЗЗСАВВЕВЕЕ4620080004Е13602804 


_ 8 ОЕОЗОРЕОЗ40278ЕЕ18200406100Е1ЕЕ 


12710027001 007ЕООВ92007007ЕО! В8С 
АВВЕБЕОТЕОЗ1Е4 4" 

220 РАТА "888 5СРАВЕШРР2 ЗЕ Ре ЗЕ О2. 
ЗРБе31 $С2АРЕССУЕОЕ1 ЗАРЕРОТЕООВУ2 
ООЕРР7ЕО! ВВ2009203600ЕЕРр3601ЕРС 
эррезЕрезгоезЕр2318Е100%605702! 5 
АЕ2ЕОТЕООЗССОЕР" 

230 РАТА "848тезЕразгрезга310г 
1А7С9Е505С50рЕ5Е526006Е292929ЕВЬ 
02186ЕЕРП19ЕВТ8С09ЕОЕ06000906082 
25500722400231 072424 05СО8ВОЕЕВОЬ 
17371 00Е1С11Е1" 

240 РАТА "“5775С9Е578СВаРСВЕРСВЕ 
ЕС65867Т8ЕбОТОРОГОЕ8 1 6Р7ТЕЕ1С9140 
@РЕОЕ! 302221 21202РР0А1 1022213100 
2ЕРОАОРОЗЕЕ1 ЗОЕОСРЕ10ОРО2ЕЕ180СО 
2ЕЕ11ОВО2ЕЕОВОА" 

250 РАТА "440602ЕР0А0902Е718080 
2ЕРОрОТО2ЕЕ! 20602РЕ1 10502ЕР0С040 
2РЕ110З02ЕРОРО2О2ЕРОРО102ЕЕ11000, 
2ЕР08160000736362125520202020202 
02068692073635Е" 

260 РАТА "382572652020202020202 
06С69766573596275722013636572652 
07761733А20021704000009000000182 
466666624180010305А1010127С00784 
40808705875003С”" 

210 РАТА "334042061646423С00182 
868487Е0818007С444078044438003С4 
4407С46665С00806202050С1830003С6 
6663С66663С003С66663ЕОбОбЗСТЕЗ1В 
РАЗАЗВО24247ЕЗ 1” 

280 ПАТА "7Т921818В1А1А1203С7ТЕЗ18 
585ВРАБА5ЗСТЕВ!81В0А!1В9203С7ТЕЗ! 8 
9819989081С7ТЕВ 18 1А5ВРА52Н24ТЕ 81 6 
1А585802С247ЕЗ!18181ВРАЗ243СТЕЗ1В 
РАЗА5ВРа8247Е8 1" 


‹ 610РЕ?З1520Е6 ОШ" 


290 РАТА "4695819181091 100СРО204 
0Р10А040А11181818181818181810387 
СРЕРЕОб10100000000000000000003С7 
ЕТЕТЕТЕЗС0000ОрОрОророророросвов 
ововововововово" 

300. РАТА "605498988 С8Е87000рОр1 
9193121Е! 00000Е!1Р3030301Е0Р00808 
0700070808012046012р4ЕОО1Е42ЗЕ! ТС 
РАВЕРЗЕРЕРВЕЕ5ТЕбОАЕЕОА280579АТ2 
801О07АЕб! 5РЕ1 5" 

310 РАТА "683628063Е1ЕВ928010С3 
ЕРВОВРЕЗЕЕб!Е28063Е!088280105ЗЕЁР 
ООВРЕгРЕб!Р28063Е!7В8280104СРЕ1Е 
РРЕО420070460! РОЕООСУВРТ1 ОБ | 
001РЕЗАСОСЗВВЕВ" 

320 РАТА “392216010210025А58204 | 
З45ВЕЗНЩУ2Е2Е2Е2Е2Е2Е43414С4С554 || 
12047494253474Е16040210074120766 1 
57273596Е6Е204Е66202743454Е 54495 
04544452тесгота" | 

330 РАТА "478868652061726361646 
52066617562Р75726974652Е! 60800100 
35067696ЕТ473207363627265643А160 
А031007412757368 726Е6Е6р2ЕЗЕ2ЕЗЕ2 
ЕСЕЗЕЗЕРЕЗЕСЕ2Е" 

340 РАТА "43732Е2Е2032351608035 
3656760656Е74206266206106167676ЕТ 
ЦРЕЗЕ2Е2Е2Е203135160С03531069646 
57220417461 72692 06СбЕбТбЕ2Е2Е2Е? 
Е2Е2г031 30301600" 

350 РАТА "424003536Еб!696С21436 
р610606Р646Р7265206С6ЕБТбЕ2Е2Е203 


‚ 2303021 16100010044 36 РБЕТЗТёбЕБСТ 


53А16120155502020202021515745525 


427202020202020” 


360 РАТА "35394С4546542020202175 
542211613014447574Е2020274153444 
вчтет2огого20202052494т4854грг0г 
759495021161401 4649524 з2ргочзет | 
3210535041434520" } 
то РАТА "з9бвгогогоченеасячео2 | 
Ач 
0000000000002052рТЕОЧАТ201 ЗЗЕТЕХ 
ВЕЕЗРЕБ1ЕС8СТ! 672204601 04Е00180 
21Е423Е170р4604* 

380 РАТА "6489 0р4ЕОЗСРАВЕ! 6030 
5052004007004С904СПЕ\ ЕБЕЕ4220101 
520Ерррт1032р70043Е!51Е42СЗАВЕРП| 
256070р5Е06Р0360400ЕЕ4428 1 ВРЕЧ52 | 
8442Е0628582119" | 

390 РАТА "7806001 ЭЕВОр7207рр7 30| 
63Е171Е42СРАВЕТС9214 8001 9ЕВОРТ20| 
70073063216 1Е04СРАВЕБСОТОЕРСЬ9ЗЕ| 
2С0Е!03402РТЕО5РЕ! 5СА2БЕВС6ОЗО 
27705Сз26ЕВг164" 

400 РАТА "6943001 9ЕВОр72070р730 
6004608004Е0АБр360800С334Е321С80| 
019ЕВОР7207Рр7306 >р50ЕРРЧЕООЗЕ! 
Т1Е420р360ЕООСРАВЕРОССРАВЕТО63СО 
ЕЭбЕЗТЕЕ ! ВОЗЕЕ" 

410 РАТА "5528511520Е20019Е3С90 
бОААЕ\ бЕбЕЕ! ВОЗРЕЗАОР20Ер14 14102 
4С91502ЕР0Е1402ЕЕР121 ЗО2ЕЕ0А1202Е 
21311 02ЕРОА!0О2РЕ 1 ВОРО2ЕЕ1О0ЕО2Е 
Е!2002ЕЕ110ВО2" 

420 РАТА "АТЗ4ЕРОВОАО2ЕЕОАО9О2Е 
Е180802ЕРОрОТО2ЕЕ! 20502581 105025 
РОСОВО2РЕ! 1 ОЗО2РЕОРО2О2ЕРОЕО1022 
Е110002ЕЕ0В2100000Е321 6147ЕБЗЕЕЗ 


430 РАТА "68642021 С9ОБТЕОВАТ2О1! 
ЭЕР5РЕгЕбТУСОЕР5РЕ614Е 61 ТЗОООТТО 
Вр0360А!1ЕРр360С00С90046ОВОРЧЕОАС 
Р3З4Р37Т9АТ200500360ВООС9РрТЕОСОВА 
1280р043Е17В820" 


ЭР? 


нее 


3600018080 
53Е108820050400360СЕРРО710АРРТОО 
ВСЕ! ЕШРЕЗ ЗСАВВЕВОССТЕ | ЕРРЕЗЗСАВ 
ВЕВО4СТЕ1 ЕРРЕ4ЗСАВВЕВОРСЬЕ! ЕРЕЕ4 
ЗСАВВЕВО5ЗЕ1 91Е” 

450 РАТА *867145СРАВЕРОСЗССРАВЕ 
204 ЗССРАВЕРОРЗССРАВЕРСУ 1 Е423Е1 ТС 
РАВЕРОССРАВЕРО4СРАВЕРОРСРАВЕТО5С 


‚ ЭРОТЕОЕАТ2О2ЧЕО5ЕЕБР9СО3АТ85С3С4 


73С8787808Е8780" 
460 РАТА "592432785СЕБО2ЕБОЕОР7 


` ТОЕРрЗ6ОрО04ТОЕЕЕ1 8 2100860ЕРОЗЕО 


ОРОТЕОРАТЗЕ! 11Е422003301ЕАбСРАВЕ ` 


09С0р7Е!0АТЗЕ171Е422003301Е46СРА 
ВЕООСТ9РЕ202005" 


РЕ1ЕРООЗ60РЕРЕЕ42280300340Е3Е! 1 
ЕОбСРАВЕРОССРЕ!ЕРРр36 1 ОРЕРЕ42280 
30034103Е1ЕСЗАВЕР16000053636ЕТ2б 
530202020202020" | 

480 РАТА "3799202020486921073636 
Е7265302020202020202016020110045 
А582043454Е544920202043616С6С756 
1220476962136Е6Е20313938352Е! 0071 
60505302Е205374" 

490 РАТА "5062617274206761610651 
60705312Е2053656520696Е7 37472156 
374696Р6ЕТЗ160905322Е20536Р756Еб. 
420626Е20736С62776572160В05ЗЗ2Е2 
05362756Е6 42062" 


программное 
цена программы - примерно 3 $. ст. 
не 
РЕ1СЕ чен-то ‘лучше, 
Прямой зависимости здесь нет. речь 


19 
20 


21 "Тигьо ощкип" - 


ВЕБТ 
САМЕБЗ 


Сегодня мы даем несколько 


списков лучших игр по итогам 90-го 
года. Парад открывают два листа из 


ХУРНнала. "УО0К У1ТНЫСЬАТЕ", в каждом 
по тридцать программ, 
Зарубежные журналы подводят 


итоги в двух категориях. Первая 
категория - 
ние, 
мость, 
| программу составляет от 10 до 15 
Фунтов стерлингов. 


программное обеспече- 
продаваемое за полную стои- 
обычно цена на такую 


Вторая 


категория бюджетное 

обеспечение, здесь 
стоит думать, что игры РОШЬ 
чем ВООСЕТ. 


ПРОСТО идет. о разныя способах 
распространения и рекламы, 
различаются, конечно и тиражи, 


ЕОЫ. РЕТСЕ ТОР 30 


1 "5вааом Магг1огз" - ОСЕАНМ 
2 "Тигг1сал" - КАТМВОМ АКТ 
3 "Свазе но" - ОСЕАН 
4 "напсьезфег Чп14еа"” - КЕ1$АСТ 
5 "Боросор" - ОСЕАН 
6 "\ог1а Сар 5оссег” 90" - уе 
Т "Валивом  1$81апа" - ОСЕАН 
В "ЕШУП НаЕБез Гилегпалола! 
5оссег Мапавег" -  АПРТОбЕНС 
9 "гоо4ра11 Мапазег! Мог1а Сир 
2914101" - АБОТСТТУЕ 
"Вафтай (Тье Моу1е)" - ОСЕАК 
"Аа1Чаз Спашр1опзв1Р Еоо1ьа11” 
Г: ОСЕАН 
"Е1ввтег Вомьег” - АСТТУТ5ТОМ 


"Га1у 1990 Мпплегз Е@11оп" 

95 вогр 
"алу 1990" 05 602 
"Тифегпае1опа1 зр Тепи15” ) 


РАБАСЕ 
"Са22а’3 5ирег боссег" - ЕМР1КЕ 
"Сгаскеф Мазлег“ 
СНАБЬЕНСЕ ЗОЕРТЧАЕЕ 

“Езсаре +#гош Р1апеф о+ 1ве 
Коро+ Мопзфегз" -ТЕНСЕН (РОМАКК) 
"негоез оф &пе гапсе" - 9$ бо 
"\Мог14 СИР’90 СоШР11а%410п” 


470 РАТА "679500360Е00С90р7102С 500 РАТА "47086 


66621066617374557 
2160205342Е204869676820737065656 
4160705352Е204ЕбРТ260616С2073706 
56564161105362Е20536С6Е77Т2073706 
565641614083С50" 

510 РАТА "332372657313206Е70746 
9626Е3ЕЗТС605471120002104581910Е 
120Е000901 1400Е5Р1 {30877ЕБВОС9000 
00000000000000000000000000000000 
000000000000000" 


[ег "Гогаз 0+ Спаоз" - ВЬАОЕ 
23 "Саз41е Мазфег" - ТОМАВК 
24 “рап Раге 111" - УТЕС1Н 


25 "ТгеБр1е Свашр1опз" - 


26 "Ргозес4 51еа14н Равег" 


&Т “ТЬе ‘Сус1е3" 
28 
29 
30 "Орегаф1оп Тьипаегьо!4"- 


4 "Рарегроу”" - ЕНСОКЕ 
5 "А бщезА1оп оф ЗРог4" - ЕНСОВЕ 
6 "Тгезиге 131апа 0127у”- ЕНМСОВЕ 
7 "Мажсьаау 11" - Н1Т 599АР 
8 "Казфап" - НТТ 599АБ 
9 "НопЕ Копа РВооеу" - НТ-ТЕС 
10 "мог1а СИР Сва11епве"- РЬАУЕВ$ 
11 "глатапа Зопез ‘апа ве Тетр1е 
©+ Боош" - КтхХ 
12 "Коск 54аг Афе Му Нашзлег” - 
СОРЕМАЗТЕК5 
13 "Ласк 4ъе НМ!ррег ТГ" - КТХХ 
14 "Мопаегьоу" - НГТ $09АР 
15 "коачь1аз4егз" - К1ХЯ 
16 "Уов1'з бгеаф& Езсаре" - Н1-ТЕСН|. 
17 "КИТ ара ведау" - Н!-ТЕСН 
18 "Самтагой таг” - НГ-ТЕСН 
19 "Ра1еу Твощрзоп* з О1УШР1С 
Сва11епёе" - НЕТ 500АГ 
20."В1в Тгомые 1 [144 1е Сьпа" 
АСТЕЕМАТТУЕ 
21 "Тье мапзчегз" - АГТЕКНАТТУЕ 
2г "Еоо4Ъа11 Спашр1опз” - сыт 
23 ГРРО СЕТ ч АТЬАМТТС 
24 "4х4 ОЕ Воаа касапта" - 3$. 
25 "5а1атапаег" - НТТ $90АБ 
26 "Оцаф+го 5рог4з". - СОРЕМАЗТЕЕ5 
27 "У1палсафог" - ТНЕ Н1Т 5@0АБ 
28 "РГО Тепй1з з1алаж1от” - 
СОРЕМАЗТЕК$ 
29 "ра1еу Трошрзоп'з 5арег4езе" - 
ВТ 500АР 
30 "РГ150п К104” - РЬАУЕК$ 


СНАЬСЕНСЕ ЗОЕТУАКЕ 
ИГСКОРВО5Е 
АССОБАТЕ 
95 вого 
РОМАВЕ 
ОСЕАН 


"Своц13 апа бвоз43" 
"Нага гут" 


ВООС1Е$ ТОР 30 

1 "Раплазу Мог1@ 0122" 
СОРЕМАЗТЕК$ 

"РГО Вох1пв" СОРЕМАЗТЕВ$ 
"бпа*4го Аауепхиге" -СОРЕМАЗТЕЕ 5 


© 
3 


Теперь два списка из журнала 
51НСЬАТЕ О$ЕБ. 


РОБ. РЮТСЕ 20 


1 "5вааом мМагглогз”" - ОСЕАН 
2 "Тиггасал" - В. ВОМ АКТБ 
р м ОСБАН 


Уп14е4” - КЕТ5АЬТ$ 


6 
т 
8 


9. 
10 "тпацапа уопез апа ве Тепр1е 


д 
Ч 


= 


5 "КоБосор" - ОСЕАН 
6 "Ьогаз о{ Сваоз" -: ВЬАРЕ 
7 "Вацтал 45е Моу1е” - ОСЕАН 
8 "ЕП1УП Новрез Гилегпае1опа! 
Зоссег" - АООТОбЕНТС 
9 "валпьоч тз1апаз" - ОСЕАН 
О "М1ап1ера Кез:зфапсе” - ОСЕАН 
1 "тату 1990 м1плегз 
Е914101"- 9$ бог 
2 "Гоо\ьа!1 Мап ога 
Сир" я АРОТСТТУЕ 
3 "Вотьег" к АСТТУТЗ ТОМ 
4 "Аа1тааз Спапшр1ойз р у 
Роо%ра11" - 95 Оо 
5 "ба22а’з бмрег боссег"- ЕМР1ВЕ 
6 "Вафи1е оф 45е Ви!ае”" - Сс5 
Т "\ог1а Сар 5оссег 90" - Уве 
8 "Езсаре Егош Р1апеф о+ 1ве 
воЬо+ Мопзфегз" -ТЕНСЕК ( РОМАВК 
9 "Негоез о# {ве Гапсе" -15 во.) 
О "тГпуеглах1ота1 зр 
Тепп!3”"  - РАБАСЕ 
ВООСЕТ 10 
"казфап" - НТ $09АБ 


"@па+4го Ачует\лаге" -СОРЕМАЗТЕК 5 
"рапфазу Мог1а 


р122у"- СОРЕНАЗТЕК$ 
"РГО Вох 

Мапавег" -. `СОРЕМАЗТЕВ$ 
"Тгеазиге тз1апа 

01227 - СОРЕМАЗТЕЕ$ 
"Кайсь Вау 2" - НТТ З0УАО 
"Рарегроу"  - ЕМСОВЕ 
"О. ТВОШРЗОп* 3 О1УШРаС 

Сва11епве”. - НГТ 90АР 
"РГО 6014" АТЬАНТТС! 


©Е Боощ" - Ехх 
И, в заключение, наша лучшая 
есятка, составленная по письмам 


итателей, 


7А-КЕУЕМ ТОР ТЕМ 


1 "Ее" - РВЕВТВР 
2 "Ехо1оп"- — НЕМЗОМ СОМБУЬТАЮТ 
3 "Баьоешг 2" - РУЗЕМЬ 
4 "Токо {пе Еав1е Нез1” -РАМРОКА 
5 "Заъоешг 1", - РУВЕМ. 
6 "Вагьагаал" '- РАГАСЕ 
Т "5Ру Ншцег" - 0$ вор 
8 "Бои 1ю Багув" - ЕТВЕВТЕГ 
9 "Агту Моуез"  - - АСШЕ 
О "Р1затагата” [| МТЕКОСЕН 


58 


ЕК -РЕВЮ 


ТЕХНИЧЕСКОЕ 


ПРИПОЖЕНИЕ 


МОРТ 1991 


ЭТОТ РАЗДЕЛ ВЕДЕТ НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИИ КООПЕРАТИВ "ПЛЮС", СПЕЦИАЛИЗИРУЮЩИИСЯ В ВОПРОСАХ АППАРАТНОГО 
ОБЕСПЕЧЕНИЯ СИНКЛЕР-СОВМЕСТИМЫХ КОМПЬЮТЕРОВ И СХЕМОТЕХНИЧЕСКИХ РЕШЕНИЙ ПЕРИФЕРИИНЫХ УСТРОИСТВ 


Сегодня мы продолжаем разговор 
© 2%-модеме, начатый в ПРОШЛОМ 
выпуске, и ПРИВОДИМ распечатку 
машинного кода программы, поддер- 
живающей работу модема. 

Перед началом ввода машинного 


кода Вам надо набрать программу 
БЕЙСИК-загрузчика: 


1 СГЕАВ 62999: ТЕТ ааа-63000: 
} ТМ а(10) 
2 БЕР РН А(а$):(СОРЕ а$(1)} -48- 


127566, МОСКВА И-566, НТК "ПЛЮС" 

16 ГЕТ зи: 0 данных. ] 
20 ЕОК 1:1 ТОё Строка 20 - ввод двух байтов 
22 ТЕТ Ъ$:а$(2*1-1 ТО 2*!1) адреса. й 

24 ТЕТ а(1)=ЕМ А(Ь$) Строка 30 -определение адреса. 
26 НЕХТ 1 Строка 40 - ввод 8-ми кодов. 
30 ГЕТ а9а:а(1) к25б+а(2) Строка 60 - ввод Контрольной 
З2 ТЕТ змщ:а(1)+а(2)} СУММЫ: 

40 РОБ 1:3 ТО 10. Приведенные, ниже строки БАТА. 
44 ПЕТ 63:а$(2*1-1 ТО 21) напечатаны  вразрядку. Это 
46 ТЕТ а(1)=ЕМ(Ъ3) сделано для удобочитаемости 
48 ЪЕТ зщ: зат+а(1) данных, Вам же при наборе следует 
50 РОКЕ ааа, а(1) набирать их подряд, например: 
ба БЕТ ааа:ада+1 101 РАТА "Рб18С3В6Р8000054524166 
54 МЕХТ 1 Никаких пробелов в строке РАТА 
60 ТЕТ Ь3$:а$(21 То) быть не должно. После того, как 
62 БЕТ с3-ЕРН А( $) ПРОГРамма будет набрана, запусти- 
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наборе ошибки’ 
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а$(2)-48-(7 АНО а (2) >"9")) ВЕЕР а, 1 5ТОР Исправьте их и, когда убедитесь, 
10 РОК 1:10: ТО 517 68 МЕХТ Е: $ТОР что ошибок больше нет, ’ отгрузите 
12 ВЕЗТОВЕ # й программу на ленту командой ЗАУЕ| 
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РЕКЛАМНОЕ 


ПРИЛОЖЕНИЕ 


НТК “ИНФОРКОМ" не может принимать на себя никакцю ответственность за точность и достоверяость 


МАРТ 13914 


сведений, содержащихся в объявлениях читателей. 


ИН<ОРКОЕ 


ищет зарубежные хурналы, посвященные персо- 
нальному компьютеру 2Х-ЗРЕСТВОМ: 


УТМСЕАТА 05ЕВ 
ТХ-СОМРИТТ НС 
УбуВ ЗРЕСТВИМ 
УТМСЬЯТВ РЕОСКАМ$ и др. 


Возможные варианты: 

- покупка по цене, назначенной. Вами; 
обмен оригиналани; 

обмен копиями; 

обмен`на время, с целью копирования, 

- и др. условия по Вашему келанию. 

При обращении просим предоставить список 
имеющихся Ч Вас журналов с указанием названия, 
года, номера, а также. чказать оригинал/копия. 

ВАЗТЕК просьба не ‘предлагать. 


107241, Москва, Б-241, а/я 37, НТК "ИНФОРКОМ". 


ПРЕДИАГАЮ 


программы на кассетах и дискетах (игровые, 
тестовые , обучающие, демонстрационные, 
сервисные). Возможна разработка программ на 
заказ как для частных лиц, так и для 
организаций. 


Обращаться по адресу: 
129224 МОСКВА, И-224, а/я 116 Самойлову С.В. 


Ищу принтер с интерфейсом ИРПР СТЕЗР) за 
разумную цену, ‘а такве информацию по ПК "Льв1в" 
266024, г, Ровно-24, а/я 166, бркиву #.Я. 


Предлагаю программы и литературу к “1Х- 
Зресфгиа", В комплекте около 1000 программ. 
Каталог высылается бесплатно. Возможен обмен. 

164413, п/о Катунино, Врхангельской обл., 
ул.Катунина, д.4, кв.20, Костюченко Ю.К. 


[о | 
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Владельцам "2Х-бресь гии" 


Предлагаю программные средства и комплект 
документации для изготовления дополнительной 
платы (всего 6 микросхем) ‘к различных моделям 
самодельных компьютеров типа  “2Х-бресфгиа“" 
позволяющий работать с обычной, удвоенной и 
утроеннии плотностью записи на любом типе 
магнитофонных кассет, 

При чтроенной плотности на кассете МК-60 
помецаются до 35-ти объемных игровых програми, 
время загрузки игры не более 2-х минут. 

На ускоренных режимах загружаются 90% игровых 
программ и все известные автору системные. Кроме 
того, системные программы .. автоматически 
поддерживают выбранную скорость . работы с 
магнитофоном. Подключение дополнительной платы 
гарантированно не нарушает — работоспособность 
программ. Оригинальный входной компаратор 
значительно повышает надехность считывания. 

За справками обрацаться по адресу: 
314032, г.Полтава, 

ул. Степного Фронта д.28, кв.144 

‚ Сороке Сергею Васильевичу. 

Не забудьте вложить в письмо 
обратным адресом. 


конверт с 


БК-0010.01 в 

игровыми, системными, 
(свыше 250 программ». 

Срок эксплуатации компьютера - 3 месяца, 
380002, г. Тбилиси, ул. Пенинградская, 5 
Иваниивили Йлександр Ильич. 


Продам компьютер полной 


комплектации, с 
прикладными программами 


ПРОДАЮТСЯ : 
ПК, “Сиклер"” (48К),‘’ декодеры ПАЛ, | микросхемы 
серий К!40, 142, 155, 176, 555, 561, КР 565, 
КР 580, КР 1533 и др. Заказы рассматриваются при 
получении почтового перевода на сумму {1 руб. 
ОБРАЩАТЬСЯ: 
220070, г.Нинск-?0, а/я 61 
Загорский Влександр Николаевич 


Куплю принтер к ПК "Спектрум". Обменяюсь 
программами для "Спектрума”, имею около 300. 

460048, г.Оренбург, пр.Победы, 
д.144"А", кор.2, кв.572 


Асп мы ое т иред.лат'ает жомпью'гер "Сырмус“ м 


©5ладащель диплома вднх ссср 1©9еэ9о к. к 


чветная т*рРаФмыка. взеликоленаньийя звук, жхжемс та. 
встроенным лот нм'тгазмыя, зысоквкая =лълавыатура.- 
Простота в обрашеным м 5езотказность = р>2аео'ге. 


совместимость с известным ангслимскым 
соматью'герфолм шт лес ЕЛИ рт рУСсмФЫыКкац‹щиыя. 
существует более ооо мымгровых м сыстемных програмы 


‘< «жомцьютеру прымлълагаются еже серы О»). 


жтхена компьютера 1500 Рус. 


заказ высылать по адресу: 


355410 краснодарским крам. т". „Анапа, 
Ул. красвнодарская 25, жжомивкю'герным центр 


"Ас" 


оплата промзводится почтовым переводон по здадресыу: 
з5зАал1о краснодарскызщм жрам, т”. Атталта, 
рис Нн ФООБбООЗОЗ в АНАапском коммерческом ванке, 


жомньютернышм кент>р. 


3 эзаказе Указать, =<«огда м откуда сделан перевод, 


еъвм‘гамнцьыю сохранить. 
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тк “инхФОРрРКОМ“ ирмг.лашае"т отеЕсиыкнУтгься 
джиызамну, 
жжомиозымыцым м ПРОСТО УМЕеющыиых РМЫСовать. 


имеющмых спосовбносты ры 


еслы Вы ттотовы УДЕелыть несколько вечеров = 
мес ям творческой работе р желаете заработать 
несколько жесяткоюв рУбБнем, жааминя те нам, | 
ирмложыте Жжсенвер тг с >26ератным адресом, мы мы | 


зышием вам условия возможного сотрУДНЫычЧес тва. 


Работа 
Работа 


носытг 
связана с 


жолговременныйм харакюк'гер. | 
лизаином экрана п>эзвм. | 
Работы много мы хватмыт на всех | 


нцисАтЬь: 
зотгеча, ь 
москвА-БЕЧ1 
ая ЗТ 
нтк “инФОоРрРКОМ"“ 


всех, | 
художественном 


Оснастите Ваш "С ПЕКТРУ М" двухрежинной 


тУРрРБОо-ПРИСТАВКОИ 


и вы сножете записать на кассету около 45 
больших ИГРОВЫХ пРОГРамым, каждая из Которых 
будет надежно записана и считана 


вдвовЕ БЫСТРЕБ 


обычного, 
программ при этон остаются таким же, как обычно. 

Подключение влияет на 
работоспособность 


причен порядок загрузки и запуска 


приставки не 

програмы и объем озу; 
сохраняется возможность работы в режине 
стандартной скорости. переключение режимов - 
чисто. аппаратное и возножно в любой номент 
работы конпьютера. 

Аля эффективного использования приставки не 
требуются снециальные программы, в том числе и 
копировщики. Приставка ножет быть подключена к 
любону варианту "С ПЕКТРУНА". 

Стоиность приставки с документацией - 54 Руб. 
оплата - наложенным платежом. 

Время - деньги. Вы сэкономите и то и другое, 
если направите заказ по адресу: 


2710013, г.Одесса, аб. яш. 12. 


предлагает программное | 


а также 


обБеспеченые для ПЭВМ 
твмы РСУАТИХТ. 
спектрУм, 
корвет, 
лытературуУу по 


ик ”"яЯмМАХА*” см5хг)>. 


жаталог высылается 


бесплатно. | 


соб5рашаться по адресу: } 
ч«тчо5о каз. ссср. 
тгургаймская обл. 


т. державинск-1, зи 


“СПРАМТ“. | 
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НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ПЛЮС" 
ПРЕДПАГАЕТ ВАШЕМУ ВНИМАНИЮ СВОИ 
УЧЕБНО-НЕТОДИЧЕСКИЕ РАЗРАБОТКИ 


Методическая разработка (МР) №. 


Любители компьютерных игр найдут в ней 
несколько вариантов схем подключения джойстика. 
Наличие нескольких вариантов позволяет Вам выбрать 
наиболее приемлемый по наличию элементной базы. 

Те, у кого есть принтер, смогут подключить его 
с помощью одной из схем последовательного или 
параллального интерфейса принтера. Приведенные 
программы поддержки принтера (драйверы) позволят 
Вам распечатывать как текстовци, так и графическую 
информация. Схемы интерфейсов и программы 
поддернки предназначены для работы с любыми 
принтерами, оборудованными одним из стандартных 
интерфейсов: ° СЕМТКОМТС$ СИРПР-М), ИРПР СТЕЗР), 
85-2326 (9,24). 

Для занимающихся компьютерной графикой и 
хивописьют предназначена схема светового пера и 
распечатка работающего с ним графического 
|редактора (Р48К. 

Схема программатора для ПЗУ 


с 9$ стиранием 


позволит ‚ любителям технического творчества 
самостоятельно программировать такие микросхемы 
как 2716, 2764, 27128, 27256, 573 РФ2, 5, 4, 6, 8. 

Объем КР! - 34 страницы, стоимость - 30 рублей 

(о времени начала ее распространения (с 
сентября 1990г.) в адрес НТК не прекращается поток 
писем с положительными отзывами. Все схемы, 
входящие в разработку уже повторенн многими 
пользователями, которые отмечают простоту 


изложения материала, доступность элементной базы и 
высокую повторяемость схем. 


„Методическая разработка (МР> №. 


Вторая методическая разработка МР2 состоит из 
двух частей. Первая часть посвящена контроллеру 
накопителя на гибких магнитных дискетах НГИД. 
Контроллер полностью  совместии с фирменной 
системой ВЕТА-0Т$С ТМТЕВРАСЕ. Он выполнен на базе 
микросхемы 18188Г93 (#01793) и поддерживает работу 
до 4-х НГМД - 3-х или 5-ти дюймовых, односторонних 


и двусторонних, 40 и 80 дорожечных. Разработка 
содержит подробное описание схемы, сигналов, 
принципов работы интерфейса, рекомендации по 


сборке и каладке, систему команд дисковой операци- 
онной системы 18005. 

( преимуществах работы с НГЖД по сравнению с 
работой с магнитофонной лентой знают все, это 
новый уровень работы с компьютером, и мы надеемся, 
что наша разработка поможет Вам перейти на зтот 
уровень. 


Это в наших интересах, 


мом персонально к кандому. 


С Е 


Вторая часть уро посвящена стыковке компьютера 
с бытовыми телевизорами. Наиболее качественное 
цветное изображение получается при стыковке 
компьютера по К-6-В входу телевизора. При стыковке 
по антенному входу с кодировкой по системе СЕКАМ 
или РА. происходит некоторая потеря качества 
цветного изображения, но зато телевизор не требует 
переоборудования. В некоторых случаях может 
удовлетворить стыковка через видеовход с 
чернобелыми или цветными телевизорами без передачи 


информаци о цвете, ие. В черно-белом 
изображении, ; 

Вторая часть МР содержит схемы всех 
перечисленных способов стыковки компьютера с 
телевизорами, причем схемы предназначены не только 
для  полупроводниковых, но и для ламповых 
телевизоров, 

Стоимость ИР2 - 30 руб. 

Методическая разработка (МР) №. 
Третья методическая разработка (НРЗ) 


подготовлена по многочисленным 
пожеланиям пользователей "Спектрума". 


письмам и 
В нее входит 


принципиально НОВЫЙ способ русификации 
“Спектрума”, выгодно отличающийся от известных 
способов, ы \ 
Знакогенератор кириллицы размещается В 
неиспользуемой области КОМ, там же размещены 
некоторые подпрограммы, которые добавляют. в 
операционную систему  "Спектрума"” два новых 


регистра клавиатуры Ки Мк уже имеющимся К, Ш, С, 
Е, 6. Таким образом, в любой строке могут быть 
представлены буквы как русского, так и _ латинского 


алфавита одновременно, т,е. например, операторы 
Бейсика на английском языке, а текст на русском. 
Такие приведены дополнения к программам 


поддернки интерфейсов принтеров, опубликованных в 
нашей ИР! для вывода на печать смешанного 
русско-латинского текста. 

Кроме этого, в РЗ по просьбам’ пользователей 


включены схемы интерфейсов ДЕОЙСТИКОВ, 
рассчитанных на двух игроков - ШМТЕВЕАСЕ 1 и 
УТНСГАТВ, а. так ое схема программируемого 
джойстика, позволяющая  запрограммировать все 


положения рукоятки и кнопки в 
клавишами клавиатуры и более 
механически программируемый 
перемычек) джойстик. 
Стоимость МРЗ - 30 руб. 


соответствии с 
простой вариант - 
(путем перестановки 


Все программы, входящие в разработки, приведены 
в виде листинга и блоков шестнадцатиричных кодов. 


Свои заявки на приобретение МР!-МРЗ Вы можете 
направлять по адресу: 

127566, Москва, И-566, НТК "Плюс". Оплата 
производится только наложенным платежом. 

Просьба при всех обращениях к нам 
прикладывать к письму конверт с обратным 
адресон. В заявке необходимо чказать свой полный 
адрес, Фамилию, имя, отчество. 


|5. Мы приносим извинение всем нашим заказчикам по поводу задержки МР2`и МРЗ. Ввиду непрерывных измене- 
| ний правил игры мы постоянно сталкиваемся с трудностями в реализации наших планов и, 
продолжаем рекламировать нашу деятельность, рассчитывая в ближайшее время удовлетворить Ваши заявки. 
Мы обслуживаем посредством наложенного платежа, но есть несколько заказчиков, 
выславших нам предоплату за зти разработки. Мы приносим ин особые извинения и обратинся к ним пись- 


тем не менее, 


Члены НТК "ПЛЮС" 


Х- 


РЕВЮ 


№ ,№5 1991 


НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙИ КООПЕРАТИВ "ИНФОРКОМ", 


РАЗДЕЛ 


НАЧИНАЮЩИХ 


| Продолжение, начало на с. 23, 45. 
Сегодня мы продолжаем печа- 


Программы для 


БЕТ Н=З6:ЬЕТ А:0:ЕТ Р=2*РТИМ 
СТВСЬЕ 128, 88,80 

РОВ 1:1 ТОН 

БЬЕТ Х:40*С05 А 

ТЕТ У:80*51Н А 

РЬОТ 128, 88: КАМ Х, У, -РГ: ОКАМ 


128, 174 
55, -160 
-137, 100 
164,0 
-135, -100 
53, 160 


РОТ 1, 88 

ВАМ 254, 0 

РОК А=1.5 ТО .4 ТЕР -.1 
РОТ 200, 5 
ОВАМ 0, 165, А 
БЕТ. С= (165/2)} 
ОВАМ -С, 
ОВАМ С. 
НЕХТ А 


/ (ТАН А 
= (165/2) 
= (165/2) 


ВОКРЕК ЕМР*»б 

ТНК ЕНО»7 

РАРЕК ВКО*б 

С15 

ТЕТ 2=ВНО»10+2 

РОК Х:0 ТО 114 $5ТЕР 7 
РЬОТ 128, 0 

ОВАМ -128, Х 

ВЕЕР . 01, Х/З 

НЕХТ Х . 
РОВ Х:-127Т ТО 1821 ЗТЕР 2 
РЬОТ 128,0 

РКАМ Х, 175 

ВЕЕР . 01,60 

НЕХТ Х 

ЕОЕ Х:174 ТО 0 5ТЕР -2 
РЬОТ 128,0 

ВАМ 127, Х 

ВЕЕР, 01, Х/З 

НЕХТ Х 

РАУЗЕ 200 

60 то 10 


50-100 левая часть. экрана 
100-150 центральная часть экрана 
160-200 правая часть экрана 


Полное окрашивание экрана 
монитора, 
{г-красный, 
10 С15 
20 ВОВОЕВ 2: РАРЕВ 2 
30 РОБ Н:0 ТО_21 
40 РЕНТ " 


4-зеленый, 1-синий). 


50 МЕХТ 
В строке 40 в кавычках з2 
пробела. 


Програмны, представленные ниже 
достаточно сложны, поэтому снача- 
ла введите основную часть про- 
граммы, а затем после проверки 
вводите следующую часть. 

Пирамиды, 

ВОРРЕР 0 

РАРЕК 1 

ТАК 6: С15 

ЕОВ У=0 ТО 20 $ТЕР & 

РЬОТ 0,У 

ОКАМ 255, 0 

НЕХТ У 

РОК Н:100 ТО 220 5ТЕР 30 

100 РОК Х:-10-Н/10 ТО 10+Н/10 

110 РЬОТ М, 35+Н/10 

120 ОБАМ Х,-Н/З 

130 НЕХТ Х 

140 МЕХТ МН 


Продолжение ‘пирамид. 
190 РОК Е:1 ТО 30 
200 ТЕТ Х=ВНО*255 
210 ТЕТ У:ВНО*104+71 
220 ТЕТ Ь:14Т(175-9)/8 
230 ЪЕТ С-14Т(Х/8) 
240 РЬОТ 0,0 
250 БОКАМ ОУЕВ 1;Х,У 
260 ВЕЕР . 01, Х/4 
2710 РЬОТ 0,0 
280 РРАМ ОУЕБ 1; Хх, У 
290 РЕТНТ АТ 1. С; "и" 
300 МЕХТ Е 


МЫЛЬНЫЙ ПУЗЫРЬ. 

ВОЕОЕК 1 

РОК 2=1 ТО 10 

БЕТ Н=1МТ(ВНОжа5) 

ГЕТ У=1НТ(ВУБж21) 

РЕТНТ 1НК 2; РАРЕБ 6; ЕГАЗН 1; 
У, Н; "Х" 

НЕХТ 2 

БЕТ Х=1: БЕТ У:1 

80 РЕ1НТ АТ у, Н;" " 

90 ВЕТ \У=У+У 

100 БЕТ Н=Н+Х 

110 ТР Н=0 ОК Н=31 ТНЕН БЕТ Х:-Х: 
ВЕЕР . 02,24 

120 1Р У-=0 ОВ У-21 ТНЕН ЪЕТ У:-У; 
ВЕЕР . 02, 12 

130 ТР ЭСВЕЕМ$ (У, Н)="Х" ТНЕМ 
РАТНТ ТНК 1; РАРЕК 5; АТ У, Н;"к": 
ВЕЕР . 5, 25: $ТОР 

140 РЕТНТ АТ У, Н; "о" 

150 РАОЗЕ 2 

160 60 ТО 80 


10 
го 
30 
40 
50 
АТ 
50 
70 


107241, МОСКВА, Б-2А1 а/я 37 


С очередной почтой поступила и 
довольно ПоУЧИТельная программа 
"ЦВЕТОМУЗЫКА", позволяющая полу- 
| чить на экране разноцветные узо- 
ры, изменяющиеся в такт музыке. 

Ее прислал наш читатель 
г. Минска Кипорук А. А. Ч 

Пользоваться программой очень 
просто. После того, как программа 
считана с магнитофона и запушена, 
вставьте в магнитофон кассету с| 
| музыкальной записью и включите 
его. динамику изображения можно 
менять, изменяя уровень входного 
сигнала. 


ИЗ 


5 КЕМ Настройка переменных. 
10 РАРЕВ 0: ВОВРЕЕ 0: С15 
15 БЕТ а:65022: 1ЕТ 30:255: БЕТ 
4:0; БЕТ Х:0; БЕТ у=21: ЕТ с:1: 
ГЕТ п=2; ГЕТ 9:0: БЕТ а!:0;: ТЕТ 
92:0 
19 КЕМ Анализ изменения сигнала 
на входе 
20 ТЕТ 3: а 
25 ТНК 0: 60 59В 5000: ТМК с 
30 ТЕ 3<>50 ТНЕМ 60 508 п*!000 
40 ТЕТ 1:4+1 
50 60 ТО 20 
999 БЕМ Вывод узора 1-го типа, 
1000 ТЕ 1:1 ТНЕН ТМК 5: 60 508 5 
000 
1003 ГЕТ х=х+(х<31 АМО 1:4) - | 
(Х>0 АМО 4:3) 
1006 [ЕТ У:у+(у‹21 АНО 1-2) - 
(У20 АНО {=1) 
1010 1ЕР {>:5 ТНЕН БЬЕТ У=ТИТ (®\р 
*21): БЕТ Х-1НТ (ВЫО»3з0) 
1020 1Р +>6 ТНЕМ СЬЗ:ЬЕТ п=1+14Т 
(ВМОиз): СО ТО 1055 
1025 1Р 1<>4 ТНЕН ТМК с: 
1050 
1030 БЕТ с=1!+1ТЫТ (ЕНря7) 
1040 1МК с: ВЕТСНТ ТМТ (ВНО»г) 
1050 РЕТНТ АТ у, к; "№"; АТ у, 30-х; 
:АТ 21-У, Хх; "№"; АТ 21-У, 30-5; 


во то 


1055 ЬЕТ 30:3: 1е4 4:0 
1060 ВЕТОВН 
1999 РЕМ Вывод узора 2-го типа | 
2000 ТЕ +:! ТНЕН ТЕТ с:5: 60 558 
5000: 60 ТО 2900 | 
2003 НК 0: 60 $08 5100 
2005-1Е +>5 ТНЕМ (1.5: ЦЕТ р:1* 
ТНТ (ВНОхз): 60 ТО 2900 | 
2010 ВЕТСНТ ТНТ (БЮОка): ТК + | 
2020 1ЕТ 4!:4+1НТ (ВНРк4): ГЕТ 
42=91+1МТ (ЕНР»5) | 
2040 60 508 5100 
2900 ТЕТ 30-3: 
2910 ВЕТОЕН 
2999 БЕМ Вывод узора 
3000 ТЕ 1:1 ТНЕМ ВЕТ 
5000 
3005 ТЕ 4>5 ТНЕК С1$: 
ТНТ (ВМОиЗ): БЕТ х=20; 
60 ТО 3900 


3010 [ЕР +24 ТНЕК С1$ 
3050 ГЕТ с=1+1Т (®НО*Т) 


ЪЕТ 4:0 


3-го типа 
с:5:60 50В 


3060 ТЕТ Х=1НТ (ЕНОж256): ТЕТ у: 
ТНТ (©МО"1Тб) 

3070 ТНК с; РЕОТ к, У 

3080 ТЕ 4‹3 ТНЕМ РВАМ -ТНТ (ЕНР» 
х), -ГНТ (ЕНОжу) 

3090 ТЕ +>2 ТНЕН СТЕСЬЕ 20*1НТ ‹ 
ЕНРк210), 
МОкго) 

3900 1ЕТ 30:3: 
: ЕТ У:10 

3910 ВЕТИЕМ 

4999 КЕМ Вывод угловых квадратов 
5000 РЕТНТ АТ 0,0; "№"; АТ О, 31; "№ 
“АТ 21,0; "М"; АТ 21,31; "№ 

5010 ВЕТИЕЯ 

5100 РЕТНТ АТ 10+91, 15+42; "Ш" А 

Т 1041, 15-92; "ЮВ"; АТ 10-а1, 15=а 

2; "а"; АТ 10-41, 15-42; "№88" | 

5120 ВЕТУВН й 


20+1МТ (ВНР»130, ТНТ (В 


ТЕТ 4:0; ЪЕТ Х=15 


(Продолжение) 


УПРАВЛЕНИЕ ВЫПОЛНЕНИЕМ 
ПРОГРАММЫ 


Процедуры. 

Мега-Бейсик обеспечивает рабо- 
ту с процедурами, вызов Которых 
осушествляется по их имени. Точно 
| так же, как и после команды, 
после имени процедуры может быть 
записана ` серия арифметических 
выражений или чисел. Эти выраже- 
ния определяют необходимые пере- 
менные для работы в процедуре, 

Недостатком процедур в Мега- 
Бейсике является то, что они не 
МОГУТ работать с локальными пере- 
менными; их переменные являются 
обшими для всей программы. 

ИСПОЛЬЗУЯ процедуры, можно 
разделить всю программу на ряд 
частных задач. Каждая процедура 
отлаживается отдельно, а затем 
все они объединяются в программу. 
Начало процедуры задается симво- 
лом '®’, следом за которым запи- 
сывается имя процедуры, После 
имени процедуры записываются 
необходимые параметры. 
процедуры обозначается оператором 
|ЕМОРКОС_. Как только будет до- 
1стигнут этот оператор, управление 
| выполнением программы будет пере- 
дано оператору, записанному за 
оператором вызова процедуры, 
| После оператора ЕНОРКОС_ можно 
записать имя процедуры: 

9000 ®Р15РГЬАУ_А, АЗ 

9010 РАРЕВ А: ТМК 9 

9020 МОРЕ-_4: 5ТТРРЬЕ_б 

9030 РЕТМТ АЗ 

9040 ЕМОРКОС_РТЗРЬАХ 

Это пример процедуры. В строке 
9010 определяется имя процедуры 
|ОТБРЬАУ и, как видно, для ее ра- 
|боты необходимо определить две 


‘определяется размер и оттенок 
символов, выводимых на экран. Для 
вызова процедуры необходимо запи- 
псать, например: 
ОТ5РЬАУ_2, "МЕСАВАЗТС" 
Процедуры могут вызываться и 
из процедур, 


КЕРЕАТ-ЧНТТИ, 
Мега-Бейсик обеспечивает рабо- 
птУ с циклами типа КЕРЕАТ-УМТИ.. 
Оператор КЕРЕАТ определяет начало 
цикла. После оператора Унти, 
[должна быть записана односимволь- 
1ная переменная, ЕСЛИ значение 
| этой переменной равно нулю, то 
|цикл прерывается и выполнение 
| программы переходит к оператору, 
пзаписанному после последнего 
оператора КЕРЕАТ, если же эта 
|переменная отлична от 0, то 


Окончание . 


выполняется следующий оператор 
проГгРамны. допускается вложение 
до 10 циклов типа ВЕРЕАТ-ОНТИ.. 


ПРОЦЕДУРНЫЙ СТЕК 

Для хранения номеров СТРОК 
операторов, к которым выполняется 
возврат после использования прРо- 
цедур и циклов КЕРЕАТ-ОНТ11, ПРИ- 
меняется специальный стек, Когда 
вызывается процедура, ‚номер стро- 
ки, следующий за оператором вызо- 
ва, записывается в стек, что по- 
зволяет системе знать адрес воз- 
врата после окончания процедуры. 

Аналогично и для циклов типа 
КЕРЕАТ-ОМТИ.. Здесь также в стек 
записываются номера строки и опе- 
ратора, к которым осуществляется 
возврат после оператора УНТи.. 

После выполнения оператора 
ЕНОРКОС_ и перехода к строке, но- 
мер которой хранился в стеке, 
этот номер удаляется со стека, 
Любая попытка записать в стек 
больше 10 номеров заканчивается 
сообшением "РКОС ЭТАСК ОУЕВЬОМ“" 
(Процедурный стек переполнен). 


команды РОР и РОЗН. 


Оператор РОР_ служит для "вы- 
талкивания” значений со стека, 
оператор РУЗН_ для записи значе- 


ний в стек. за оператором РОЗН_ 
следуют г числа: номер оператора 
В СТрОКе и номер строки. для 
очистки стека перед началом вы- 
полнения Программ необходимо 
записать команду РСЬЕАК. 


Команда ВКАНСН.. 

По этой команде после выпол- 
нения каждой программной строки 
будет вызываться подпрограмма, 
записанная в строках основной 
Программы. Начальная строка этой 
подпрограммы указывается после 
команды ВКАНСН, а конец пПодпро- 
граммы определяется оператором 
ЕНОРКОС.. 


Оператор МТАЗК_. 

Это оператор многозадачного 
режима. оно позволяет выполнять 
Программу одновременно из ДВУХ 
Разных мест. Считается, что про- 
грамма как бы разделена на две 


части: первая начинается после 
СТРОКИ, где записан оператор 
МТАЗК_, а вторая - со СТРОКИ, 


номер которой записан после опе- 
ратора МТАЗК.. Мега-Бейсик вы- 
полняет поочередно СТРОКИ из 
каждой части программы. 


ОТЛАДКА И РЕДАКТИРОВАНИЕ 
ПРОГРАММ 


операторы ВРАНСН_, ТВОН_, ТКОЕЕ_ 
и $РЕЕБ. 


оператор ВКАНСН_ оказывается 
весьма полезным при отладке про- 
Гранм. Если, к примеру, Вас ин- 
тересует какая-то переменная, то 
вы ножете с помошью этой команды 
вызывать подпрограмму печати зна- 


я | 


чения этой переменной после каж- 
дой ПРОГРаммнфй СТРОКИ. ДРУГОЙ | 
способ проверить выполнение про- | 
граммы - выводить на экран номер! 
выполняемой строки, что возможно! 
по команде ТКОН_. При этом номер 
выполняемой СТРОКИ Программы! 
будет выведен в Нижний Угол|| 


экрана. Команда ТКОРЕ_ отменяет! 
такой режим. Связана с этими | 
двумя командани также команда! 


5РЕЕГ., после которой записано! 
число, определяющее скорость вы-| 
полнения программных строк. Мак- 
симально возможное число - 255. | 
При этом выполнение программы 
будет приостановлено до тех пор, 
пока пользователь не нажмет любую 
клавишу. 


Команды АОТО и РЕГЕТЕ. 

При вводе больших Программ 
весьма полезным может быть 
матический ввод номера 
СТРОКИ После нажатия | 
ЕНТЕК. Такой режим работы  возмо- 
жен при применении команды АОТо_, 
после которой следует 2 числа, 
разделенных запятой. Первое число | 
задает начальный номер строки, СИ 
КОТОРОГО Начнется автоматическая| 
нумерация, а второе - шаг нумера-| 
ции. | 
остановить режим автонумерации! 
можно так: ЕХТЕНР ЗУМВ. 5НТЕТ 1’. 

Часто бывает необходимо уда-| 
лить целый блок программных | 
СТРОК. ЭТУ задачу можно решить, | 
используя команду РЕЬЕТЕ_. После 
этой команды записывают два 
числа, являющиеся соответственно 
начальным и конечным номерами 
СТРОК УДаляемого блока. 


Команды ВКОМ_`и ВКОЕР.. 

Желающие зашитить свои про- 
граммы от любопытных глаз, найдут 
полезным возможность отключать 
клавишу ВКЕБАК. Это может быть 
сделано ПРИ примении команды 
ВКОРЕ.. Возврашение клавише ее 
возможностей осушествляется по 
команде ВКОМ.. 


команда ВЕЗТАКТ. 
Многие версии языка Бейсик 
имеют команду ОН ЕККОвК 60 ТО, 
позволяюшую прерывать выполнение 


программы в случаё обнаружения 
ошибки, а осуществлять обход 
СТРОКИ С ошибкой. Аналогичная 


конанда имеется и в Мега-Бейсике. 
Это команда КЕЗТАЕТ_, после 
КОТОРОЙ записывается номер 
строки, к которой осушествляется 
переход в случае обнаружения 
ошибки. По команде ВЕЗТАЮТ_ОРЕ 
такой режим отменяется, После 
обработки ошибки с помошью коман- 
ды КЕБТАКТ. некоторая полезная 
информация сохраняется в ячейках 
памяти: 

59873/4 - номер строки, В КОТОРОЙ 

обнаружена ошибка; 


59875 - номер оператора внуТРИ 
СТРОКИ С ОШИбКОЙ; 
59862 - код обнаруженной 


ошибки. 
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ЗВУК, 

Мега-Бейсик открывает для Вас 
новые возможности создания звуков 
на Вашем 2х 5РЕСТКОМ. Для этого 
необходимо использовать команду 
РЬАУ. и генератор звука 156 


| РЬАУ_п, 1, 3, а, # 


Здесь: 
П:0 - ноты; 
п:1 - белый шум; 
1 - длительность звучания на 
каждом шаге; 
3 - значение начальной звуко- 
вой частоты; 
4 - число шагов; 
+ - изменение частоты после 
каждого шага. 
156 
Если команда РГЬАУ_ только 
улучшает возможности команды 
ВЕЕР, то использование звукового 
генератора 156 позволит ПолУ- 
чить новые эффекты. Дело в том, 
что при выполнении программы в 7х 
ЗРЕСТКОМ происходят прерывания 50 
раз в секунду. Во время обслужи- 


вания прерывания специальная про- 

грамма в машинных кодах произво- 

дит сканирование клавиатуры. В 

это же время и работает 156. В 

Мега-Бейсике имеется ряд команд, 

которые могут управлять этим ге- 

нератором. 

$000_п, а, Ь.с,@ - команда для 
работы с звуковым буфером. 

Здесь: 

1:0 очистка звукового буфера 
перед очередной загрузкой; 
добавление новой информа- 
ЦИИ в ЗВУКОВОЙ бУФер; 
=0 воспроизведение нот; 

1 воспроизведение шума; 

- шаг звуковой частоты; 

- число шагов в последова- 

тельности нот; 

число повторений последо- 

вательности нот. 

Другие команды: 

5ОРЕ - отключение 156; 

504 - включение 156; 

ЗВЕР_п - количество повторе- 
ний звуковой последова- 
тельности; 

если 0-0, то данные, записан- 

ные в звуковом буфере будут 

использоваться только один 
раз, в ПРОТИВНОМ СлУЧае - нно- 
гократно. 

Когда выполняется команда 

РЬАУ, 156 автоматически отключа- 

ется. для включения `156 применяй- 

те команду $0Н. Более сложные 
звуковые эффекты можно получить, 
если замедлить выполнение про- 

ГРаммы. ЭТОТ короткий Фрагмент 

программы демонстрирует — работу 

156: 


10 $005. 0, 0, 1, 20, 255 


40 МОБЕ_4: ЗТТРРЬЕ_6: РОНТ_2 
50 УБИ. (128+ЕНРи15) 

60 РАРЕЮ ЮМОиТ: ВК 9 

70 со то 50 


МАШИННЫЕ КОДЫ И МЕГА-БЕЙСИК 
команды РОКЕ и САШ.. 

мега-Бейсик позволяет включать 
в текст основной программы и Фра- 
гменты в машинных кодах. Мега- 
Бейсик занимает в ОЗУ участок па- 
мяти, начиная с адреса 45000. 

Поэтому все программы в машин- 
ных кодах должны быть размешены в 
ОЗУ до этого адреса. для того, 
чтобы записать в память двухбайт- 
ное число, можно воспользовать 
командой РОКЕ, которая поддержи- 
вается в Мега-Бейсике. После этой 
команды должны быть записаны два 


числа: первое определяет адрес, 
куда записываются данные, а 
второе - записываемое число. 


для вызова программ в машинных 
кодах в Мега-Бейсике используется 
команда САЫ._, После этой команды 
записывается число, указывающее 
адрес вызываемой подпрограммы, а 
затен произвольные числа, которые 
передаются в машинный стек и за- 
тем используются как параметры 
в подпрограмме. 


РКОНТ-РАНЕИ.. 

Фронт-панель позволяет пользо- 
вателю вносить изменения в ячейки 
памяти и регистры микропроцессора 
путем записи  шестнадцатиричных 
чисел и является по сути встроен- 
НЫМ МОНИТОРОМ Мега-Бейсика. 

Фронт-панель активизируется 
ПРИ выполнении команды НОМ, 
либо после '5РАСЕ ЕР’ при выполне- 
НИИ ПРОГРамм„ы. 

Фронт-панель использует окно 
3, в КотТором после активизации 
фронт-панели Вы увидите столбцы 
НЕХ-чисел. слева - регистры 
процессора и их значения, а 
справа - рабиечатка участка озу. 
Звездочка указывает на текуший 
регистр, а инверсная полоса - 
текушую ячейку памяти, все 
изменения производятся с помошью 
однобуквенных команд, после 
КОТОРЫХ мОоГУТ быть записаны до 
трех шестнадцатиричных чисел: 

ЗРАСЕ - возврат к Бейсик; 

В пп - запись в текуший 
регистр 16-битового НЕХ-числа; 

ий пп пл - перемешение 
участка памяти. Здесь; 

1-е число определяет началь- 
ный адрес перемешаемого 
блока; 
число задает новый началь- 
ный адрес; 
число определяет длину пе- 
ремешаеного блока в бай- 
тах; 

М па - смешение указателя 
ячейки памяти на адрес 
пп; 

установка точки выхода в 

программе для текушей 

ячейки; 

продолжение выполнения 

программы после $; 

восстановление точки 
выхода; 

Т пп ил ол - заполнение блока 
ОЗУ. здесь: 


ее 


3-6 


и 


о - 
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число - начальный адрес 

блока; 

е число - длина блока; 

-е число - байт, которым за- 

полняется блок; 

3 пп - вызов подпрограммы в 
машинных кодах, располо- 
женной по адресу пп; 

ЕНТЕВ - смешение указателя 

ячейки памяти на один 

байт вперед; 

смешение указателя ячей- 
ки памяти на один байт 
назад. 


НОВЫЕ КОМАНДЫ. 

Ниже приводится перечень новых 
команд Мега-Бейсика. Здесь литера 
после команды определяет число 
или числовое выражение, а литера 
со знаком $ - символьное выраже- 
ние. 

АОТО_а, Ь - автоматическая ну- 
мерация вводимых строк. Для вы- 
ключения такого режима необходимо 
нажать "-" и ЕМТЕВ. 

ВАСКОР - эта команда использу- 
ется для копирования Файлов. Пос- 
ле ввода этой команды на экране 
появляется сообшение. 

"ЗТАЕТ ТАРЕ" 

как только на входе БА поя- 
вится сигнал, оно сменится новым 
сообщением "ОК зеагсв1пя" и будет 
идти загрузка очередного Файла с 
кассеты. После окончания загрузки 
на экране появляется сообшение: 

"54аг4 даре, 4теп ргезз апу 
кеу". 

Когда Вы будете готовы запи- 
сать этот Файл на кассету, наж- 
мите любую клавишу и Файл пере- 
пишется. После этого система 
запросит Вас о еше одной копии. 
Если Вам она нужна, то нажмите 
клавишу "У", если же нет, то наж- 
мите "НК". После этой команды 
необкодимо выполнить команду НЕМ. 

ВЕАНСН-п - по этой конанде 
будет вызываться подпрограмма 
после выполнения каждой программ- 
НОЙ СТРОКИ. 

ВВОРР - выключение клавиши 
ВВЕАК. 
включение клавиши ВЕЕАК 
после команды ВКОЕЕР. 

СА. ат, п...) - вызов про- 
ГРаммы в машинных кодах, из ад- 
ресу *а’. 

После адреса в скобках 
быть записаны числа, которые 
писываются на машинный стек для 
использования в подпрограмме. 

СНАНСЕ_а,Ь - это команда для 
изменения Атрибутного файла. 
Здесь 'а’- маска, а *Ь’- данные. 

С.М (ш), в - эта команда ис- 
пользуется. для очистки окон. Если 
записаны два чиёла, то первое 
определяет, какое из окон очиша- 
ется. Если же записано одно чис- 
ло, то очищается текущее окно. 


ВкОН - 


МОГУТ 


{( Окончание следует } 


р Е ссионольныи 


Сегодня мы продолжаем публико- 
вать заметки знаменитого англий- 
ского программиста Стива Тернера, 
автора не менее знаменитой игры 
ОПА?АТКОМ с полезными советами 
для тех, кто делает первые шаги в 
освоении "Спектрума". 

Итак, следующая глава: 


ОРУДИЯ ПРОИЗВОДСТВА. 

для того, чтобы взять’ максимум 
возможного . от микрокомпьютера, 
совершенно. необходимо начинать 
программировать в машинном коде, 
"Спектрум" в состоянии выполнять 
В среднем порядка трехсот тысяч 
команд машинного кода в секунду. 
Когда же Вы прРОограммиру„ете на 
Бейсике, то строки Вашей програн- 
мы на самом деле ведь не исполня- 
ются компьютером. вместо этого 
исполняется большая программа, 
называемая интерпретатором Бейси- 
ка, которая спрятана в ПЗУ. Эта 
программа преобразует Вашу строку 
в машинный код и исполняет его, 
поэтому для исполнения одной не- 
большой Бейсик-строки компьютер 
вынужден делать много тысяч раз- 
ных операций. 

‚Многие любители находят, что 
переход от программирования на 
Бейсике к машинным кодам пред- 
ставляет совершенно невообразимую 
по сложности и очень СКУЧНУЮ 
задачу. Я называю это явление 
"Барьером машинного кода". В 
жизни сушествует много барьеров 
и они преодолимы. Как и звуковой 
барьер, барьер машинного кода 
преодолим с помошью правильной 
технологии и грамотной проработки 
проекта. 


1. Редактор/Ассемблер. 

Многие начинают освоение ма- 
шинного кода с применения Бейсика 
для того, чтобы включить в свою 
ПРОГРамм„му машинно-кодовую проце- 
дуру путем применения операторов 
РОКЕ и списков РАТА. 


да, конечно, это самый простой 
способ, чтобы вставить в готовую 
Бейсик-программу готовую и отла- 
женную' процедуру, НО ЭТОТ ПУТЬ 
никак не годится для проработки, 
написания и отладки ‘этой процеду- 
ры. Вы ведь работаете с числами, 
беря их из РАТА и засылая их в 
нужные адреса РОКЕ. Это очень 
неудобно, поскольку смысл Этих 
чисел неочевиден. Гораздо удобнее 
применить программу Ассемблер, 
тогда создаваемый машинный Код 
становится наглядным, его легче 
проследить и, конечно, отладить. 

Более того, хорошая практика 
применения меток в Ассемблере 
сделает программу даже более чи- 
‘таеной, чем при программировании 
на Бейсике. 

Сами посудите, оператор Ассем- 
блера САМ, 5$00НР больше говорит о 
своем назначении, чем,строка Бей- 
сика 0 то 9700. 

Когда выбираете для себя прРо- 
грамму Ассемблер, обратите внима- 
ние на его систему редактирова- 
ния. К сожалению немногие про- 
граммисты знают о хороших стан- 
дартах. . 


Ввод и редактирование программ 
должны быть такими же простыми, 
как печать писем в текстовом ре- 
дакторе. Желятельно, чтобы редак- 
тор Ассемблера позволял делать 
следующие операции: 

= перемешение блоков; 

- удаление блоков; 

- копирование блоков. 

Без этих Функций программиро- 
вание будет не только утомитель- 
ным, но самое’ главное, подвержен- 
ным многочисленным ошибкам. я 
рекомендую работать с полноэкран- 
НЫМ редактором; в котором Вы но- 
жете использовать весь экран, а 
редактор сам оформит подготовлен- 
ный Вами’ текст в удобочитаемые 
колонки, 

Управление курсором, ‘удаление 
и вставка символов должны выпол- 
няться точно также, тени же кла- 
вишанми, что и ПРИ ОбЫЧНОМ ПРО- 
граммировании в Бейсике, иначе Вы 
будете испытывать неудобство. К 
сожалению, многие пакеты игнори- 
рУюТ этот элементарный здравый 
смысл. 

Следующей чертой, на которую 
надо обратить внимание - это тре- 
бование, чтобы Ассемблер после 
ассемблирования кода мог выпол- 
НИТЬ распечатку объектного кода в 
установленном Формате. Стандартов 
в общем-то нет, но примером того, 
как она может выглядеть, служит 


процедура, приведенная в конце 
данной главы. (В следующем номере 
2Х-ревю - “ИНФОРКОМ"). 


Некоторые Ассемблеры распеча- 
тывают листинг до того, как рас- 
считаны адреса меток. Это не 
очень кКороШо. и, что еше важно 
здесь учесть, это те ограничения, 
которые накладывает Ваше аппарат- 
ное обеспечение. Так, если Вы ис- 
пользуете какую-то дисковую сис- 


тему, то Ассемблер должен ее под- 
держивать, 
2, МОНИТОР. 
Под "монитором" здесь понима- 


ется не дисплей, а дисассемблиру- 
юшая программа. Их часто называют 
"мониторами", т.к. под их "управ- 
лением” производятся  отладочные 
запуски разрабатываемой Вами. про- 
Граммы. Я знаю некоторых програм- 
мистов, работающих над игровыми 
програмнани, которые не пользуются 
мониторами. Очень не советую так 
поступать. Раз уж Вы работаете с 
компьютером, так используйте его 
возможности до конца. Пусть оН 
поможет Вам в выполнении отладки 
Вашей прогрРанмы, 

Лучше всего выбирать такой Ас- 
семблер, который имеет родствен- 
ный ему Монитор, тогда Вы сможете 
совместно их использовать. Конеч- 
но, Монитор должен иметь возмох- 
ность загружаться и без Ассембле- 
ра, поскольку в паре они занимают 


так много места в памяти, что вам 
остается пространство только на 
некрупные процедуры. Лично я 


предпочитаю использовать Монитор 
минимальных размеров. 
Необходимыми функциями монито- 
ра являются: 
= ПРОСМОТР содержимого ячеек 
памяти (адресов); 


‚ перемешая точку прерывания, Вы 


` возникнет необходимость адапти- 


подход 


- ПРОСМОТР содержимого регист- 
РОВ ПРОЦеССОРа; 

- возможность изменения содер- 

жимого ячеек памяти; 

- установка точек прерывания 

(ВгеаКРро1п\1). 

Точки прерывания позволяют Вам 
смело запускать неотлаженную про- 
цедуру. Когда программа дойдет до 
этой точки, она остановится, пере- 
даст управление НМонитору, и Вы 
сможете проверить содержимое ре- 
ГИСТРОВ, адресов и т.п., а потом 
ПРОДОЛЖИТЬ работу. Постепенно 


сможете найти, где в программе у 


Вас ПРОИСХОДИТ сбой и внести 
изменения. 

Точка прерывания выполняет 
Функции, похожие на действие 


оператора Бейсика $ТОР. 

ЕСЛИ же У Вас нет принтера, 
чтобы после ассемблирования рас- 
печатать объектный код, то НМони- 
тор становится для Вас абсолютно 
необходимым инструментом. 


3. ВНЕШНЯЯ ПАМЯТЬ. 

ЕСЛИ Вы собираетесь разрабаты- 
вать большие программы, то быстро 
работающее устройство для записи 
программы себя обязательно оку- 
пит. Когда я работал над програм- 
мой ОЦЧАРАТКОН, то выгружал версии 
его десяти основных модулей более|. 
шестисот раз. А уж сколько раз я| 
выполнял пробные запуски, 
я и говорить не смею. Но дело не| 
только в этом. Когда программа| 
зависает или сбрасывается, 
надо успеть 
можно быстрее, 


Траты времени станут еше больше. | 
Лично у меня в среднем два раза в 
день компьютер "вылетает" только| 
в связи с проблемами "питания". 

Никродрайвы вполне удовлетво-| 
РЯюТ необходимым требованиям и 
дешевы, но лично мне больше нра-| 
вится работать с дисковой систе- 
мой, хотя должен сказать, что для] 
этого мне пришлось адаптировать! 
под дисковод мой Ассемблер, а это| 
была отнюдь непростая задача. 


4. ПРИНТЕР ) | 

С каждым годом принтеры стано- 
вятся все дешевле и все доступ-| 
нее. Для Программиста 


можности по исполнению качествен- 
ных документов откодят на второй 
план. Поэтому можно. выбирать са- 
ный дешевый принтер из доступных. 

Конечно подключается принтер к 
компьютеру через интерфейс и поэ- 
тому надо либо выбирать стандарт-| 
ный интерфейс и, соответственно! 
при выборе Ассемблера надо убе-| 
диться, что он его поддерживает, 
либо при нестандартном интерфейсе 


ровать Ассемблер под работу с 
вашим интерфейсом. 


5. КНИГИ ПО 7-80. 

о машинном коде процессора 
2-80 написано уже немало книг. 
Наилучшим справочным руководством 
общшепризнанно считается моногра- 
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Фия Л. Левенталя 
СОАСЕ РВОСКАММТНС". 
каждой команде процессора отведе- 


"АЗЗЕМВЬЕЕ ГАН- 
В этой книге 


на отдельная страница, приведены 
подробнейшие данные об условиях 
работы каждой конанды (состояния 
Флагов, время исполнения и т. п. ). 
Кроме этого, книга изобилует мно- 
то вам 
попроше. 
библиотеку и подобрать себе 
необходимые ‘книги. Вы можете 
также обнаружить, что фирменное 
РУКОВОДСТВО К "Спектруму" в своих 
приложениях содержит очень много 
полезной информации, 

Изучение машинного кода рано 
или поздно приведет Вас к необхо- 


самого компьютера. вам 
потребуется литература по ПЗУ 
Наилучшим справочни- 
этому ВОПРОСУ ножет слу- 
жить книга доктора Яна Логана и 
доктора Фрэнка О’Хары "Полный 
дисассемблер ПЗУ" ("ТНЕ СОМРЬЕТЕ 
ЗРЕСТВОМ ВОМ РТЗАЗЗЕНМВЬУ" ). 


х * * 
КОММЕНТАРИЙ ИНФОРКОМА 
В этом вопросе Стив Тернер 
вплотную подошел к тому, чем за- 


шую библиотеку мы считаем необхо- 
димым сделать ряд замечани. 

Конечно же в ближайшей библио- 
теке Вы почти ничего, а скорее 
всего вообще ничего не найдете. 
ЕСЛИ вЫ живете в Москве, то еше 
сможете получить в читальном зале 
ГПНТБ на Кузнецком Мосту русский 
перевод книги Виккерса, являюшей- 
ся официальным фирменным руковод- 
ством к "Спектруму", а может быть 
даже заказать его ксерокопию, но 
что делать если Вы живете в дру- 
гом городе? 

Здесь Вам поможет “"ИНФОРКОМ". 
Мы уже писали о нашем трехтомнике 
для изучающих программирование в 
машинных кодах: Более подробную 
информацию ножете найти в  ре- 
кламном приложении на стр. 104. 

Уверены, что с его помошью Вы 
сможете решить основные проблемы. 

По вопросам, ° касающинся ПЗУ 
компьютера, мы можем Вас отослать 
к постоянному разделу "СЕКРЕТЫ 
ПЗУ", в КОТОРОМ ПУСТЬ не столь 
как в книге я. Логана и 
Ф. О’Хары, но зато более популярно 
мы рассказываем о программах, 
вкодяших в ПЗУ. 
| Кроме того, по индивидуальным 
заказам мы подготовили и уже ра- 
Йзослали желающим копию английско- 
го издания этой книги. У нас еше 
осталось около 40 экземпляров и, 
если Вам она необходима, то може- 
те успеть ее заказать. Поставку 
не гарантируем, Вам может не 
хватить, т. к. сроки приема зака- 
зов уже кончились, и потому это 
единственное, что мы высылаем 
наложенным платежом. Пожалуйста, 
не надо высылать предоплату, 
а только запрос. Цена - 112 руб. 

Теперь относительно работ 
Лэнса Левенталя. Кроме упомянутой 
выше книги "7-80 АЗБЕМВЕЬУ ГАК- 
СОАСЕ РКОСКАМНТНС" (600 СТР.) У 
него есть еше логическое продОол- 
жение, написанное в соавторстве с 
Уинтропом Сэвиллем - "2-80 АЗЗЕМ- 
ВЬУ ТАНСОАСЕ ЗОВРОЧТТНЕЗ" (500 с. 

В этой книге рассматриваются 
многочисленные примеры создания 
процедур в машинных кодах. 


Мы в принципе могли бы рассмо- 
треть вопрос о том, чтобы сделать 
несколько копий и Той и ДРУГОЙ 
книги и разослать их наложенным 
платежом, аналогично тому, как мы 
это сделали с книгой Логана и 
О’Хары. Правда, надо иметь в ви- 
ду, что при нынешних ценах на ко- 
пирование и их внушительном объе- 
ме стоить это будет очень дорого, 
о чем мы объявим в случае наличия 
пожеланий. 


С книгой же Виккерса все 
гораздо проше. На сегодняшний 
день она распространена очень 


ШИРОКО и ее русский перевод можно 
купить на всех рынках страны. Ее 
Распространияют многие кооперати- 
вЫ. Мы ее не распространяем, по- 
скольку на русском языке мы пред- 
лагаем только то, что сделали са- 
ми или то, что сделано по нашему 
заказу, а к данной книге это не 
отностится. 
(Продолжение следует) 


СЕКРЕТЫ 
ПЗУ 


Программы, обслуживающие 
работу с магнитоФоном. 


Этот раздел ПЗУ занимает адре- 
сас 04С2 по 09Р3. Основная зада- 
ча содержашихся здесь процедур - 
исполнение четырех команд - 5АУЕ, 


ГОАр, УЕЮТРУ и МЕЕСЕ. Они выпол- 
няют все необходимые для этого 
функции: 


- генерируют пилоттон (широкие 
полосы на экране телевизора, по- 
являющиеся перед загрузкой/вы- 
ГРУЗКОЙ Каждого блока программы; 

- записывают и считывают "хэ- 
дер" (17-байтный заголовок, кото- 
рый предшествует загрузке/выгруз- 
ке каждого программного блока 
(рговгат), а также блоков `машин- 
ных кодов (Ъу{ез) и блоков данных 
{свагасфег аггау или ишаьег 
аггау); 

- записывают и считывают сам 
программный блок. 

Общим в работе всех подпро- 
грамм, обслуживающих команды 
ЗАУЕ, ОАО, УЕВТЕУ и МЕЮСЕ является 
то, что для обработки которого 
они предназначены, должен быть 
предварительно установлен в ре- 
ГИСТровой паре 1%Х, а длина этого 
блока - в регистровой паре РЕ. 
ПРИ этом аккумулятор (регистр А) 
содержит 0, если. обрабатывается 
17-байтный "хэдер", а если обра- 
батывается сам программный/кодо- 
вый блок или блок данных, то в 
аккумуляторе находится число 255 
{ОРЕН). 

Начальная точка входа в этот 
Раздел ПЗУ находится в адресе 
0605Н, после чего исполнение раз- 
ветвляется, в зависимости от то- 
го, с какой командой из 5АУЕ, 
ТОАР, УБЕТРУ и МЕРСЕ Вы работа- 
ете. 

Основные наиболее крупные бло- 
Ки этого раздела такие: 

0462-053Е. 

Подпрограмма "5А-ВУТЕ5”. 

Выполняет передачу байтов, со- 


держашихся начиная 


с адреса, на 
который указывает содержимое 1х, 


в количестве, указанном в РЕ, на 
внешний порт магнитофона, | 
Подпрограмма управляет изменением 
цвета бордюра при загрузке/выгру- 
зке и звуковым динамиком. 
0532-0555. 
Подпрограмма "5А/1.0-ВЕТ". 
Небольшая подпрогранма, 


ции после окончания загрузки/вы- || 


ГРУЗКИ, 
0556-0604. 
Подпрограмма "ГО-ВУТЕЗ". 


операциях [ОАР, — УЕРТЕУ, 
} как и. для программы 
"ЗА-ВУТЕЗ" в паре 1Х находится 
адрес, начиная с которого распо- 
лагается загружаемый (проверяе- 
мый) блок а в паре ГЕ - его| 
длина. | 
0605-096Е. 

Главная рабочая область данно-| 
го раздела. | 

Поскольку адрес 0605 является 
точкой входа в пакет процедур, | 
обслуживающих работу с магнитофо-| 
ном, здесь размешается основной | 
логический блок, который и управ-! 
ляет прохождением исполнения по-| 
данной Вами команды, | 

9970-0940. 

Подпрограмма "5АУЕ СОМТРО!,". 

выполняет вспомогательные дей- 
ствия при выгрузке. 

Осуществляет связь с пользова- 
телем, например выдает сообшение 
"зфаг4 фаре, 1теп ргезз апу Кеу” 
и ожидает нажатия клавиши: 

09А1 -09Е3. 

Это не подпрограмма. В 
адресах хранятся сами тексты со- 
общений (кроме сообщений 05 
ошибках), которые могут появиться 
При работе с магнитофоном. 

Например, хорошо знакомое со- 
общение, появляющееся при начале 
загрузки "Рговгат:" или "Ву4ез:" 
И ДР. 

Поскольку процедуры, связанные! 
с обслуживанием магнитофона имеют! 
особую важность для пользовате-| 
лей, мы их рассмотрим более под- 
РОбНО, Раскрыв логику их работы и 
взаимосвязь. Эти данные могут 
пригодиться тем, кто сам органи-| 
зует нестандартный ввод/вывод, | 
занимается разработкой загрузчи- 
ков, зашишающих от копирования 
через копировшики, а также исрле- 
дует возможность снятия таких 
зашит. 

Многие так или иначе работают 
вопросами ускорения ввода/вывода 
аппаратно. Поножет эта информация 
и тем, кто занимается разработкой 
или анализом копируюших программ. 

На приведенных ниже блок-схе- 
мах показана взаимосвязь между 
отдельными процедурами, входяшими 
В ЭТОТ Раздел, а далее прокоммен- 
тированы эТи процедуры. 
условные обозначения: 


| 
| 


—— Переход, ветвление | (команда. 
Ассемблера ур); 
== вызов с возвратом (команда 
САМ, или ВТ). $ 

Тем, кто не знает машинного 


кода или языка Ассемблера 2-80 и 
по этой ПРИЧИНе будут испытывать 
ТРУДНОСТИ ПРИ чтении материала, 
очень решительно советуем приоб- 
рести наш трехтомник по машинному 
коду для начинающих. 
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ЗАУЕ-ЕТС: 0605-0620 

Это главная точка входа в 
ПРОГРаммУу для всех четырех команд 
ТОАР‚, БАУЕ, \УЕБТЕУ, МЕЮСЕ. Чтобы 
установить какая конкретно из 


четырех обрабатывается, В 
системной переменной Т-АООЕ 
(23668 ЕС) выставляется 
соответствующее число: 
ЗАУЕ - 00; ГОА - 01; 
УЕЕТРУ - 02; МЕКСЕ- 03. 


Процедура выполняет подготовку 
К ВЫГрузке или загрузке "хэдера". 

При работе вызывает процедуры: 
и- БХРТ-ЕХР (1С8С) - для передачи 
ичисловых параметров “хэдера" на 
истек калькулятора; 
|- ЗУНТАХ_2 (2530) `- для проверки 
ИВ каком режиме работает БЕИСИК - 
|в режиме имполнения команды или 
|проверки синтаксиса. В последнем 
случае выполняется переход 
вперед на процедуру 5А_РАТА. 


|5А-5РАСЕ: 0621-0628 

Резервирует место в рабочей 
области БЕИСИКа для размешения 
”"хэдера", для чего обращается ‘к 
процедуре ВС_5РАСЕ$ (0030). 
15А_ВЬАМК: 0629-0641 
Выполняет проверку параметров 


| Вызывает процедуру 5ТК_РЕТСН 
{2ВЕ!) для ввода со стека кальку- 
'лятора параметров имени. 

Если имя пустое или длиннее 
|десяти символов, Что допустимо 
Итолько для ГОАР, УЕВТЕУ и НЕБЕ, 
то переход на 5А_НЛАЛ., если с 
именем все в порядке - переход на 
| 5А_НАМЕ, 


ВЕРОЕТ_Р: 0642-0643 

ЕСЛИ имя неправильное, вызыва- 
ется ЕВКОЕ_! (0008) с кодом пере- 
|хватчиком ОЕ, что. означает “Тпуа- 
1114 #11е паше". 


15А_МОБЬ: 0644-064А. 

|й сли имя - пустое, 

процедуру 5А_РАТА. 
"Обрезает" имя, 
10 символов. 


переход на 


если оно более 


|5А_НАМЕ: 0648-0651 
| Размешает имя в рабочей облас- 
ти БЕИСИКА. 


|5А_РАТА: 0652-0659 

Определяет с каким типом 
объекта производится операция. 
| Если это не блок данных, т.е. 
либо экран, либо программа, либо 
| машинный код, то переход на пПРо- 
Пцедуру 5А-5Св$ и далее. 

ЕСЛИ ЭТО блок данных, то пере- 
|ход на 5А-УОЁО, если имеем дело с 
Имассивом данных, инеющимся в па- 


имяти, что бывает при операциях 
ИЗАУЕ и УЕЮКТЕУ, или переход на 
5А_ НЕМ, если обрабатываем новый 


вызываеные процедуры: 

- бЕТ-_СНАК 10018) - проверяет 
|код первого символа для идентифи- 
|кации “РАТА" это или нет; 
| - ВЕРОЕТ_С (1СзА)`- вызывается 
при попытке сделать МЕБСЕ для 
блока данных, что конечно же 
невозможно. А оттуда запускается 


ЕВКОЕ_!1 (0008) с кодом. перехват- 
чиком ов, 
"Нопзепзе 1п ВАЗТС”; 

- МЕХТ_СНАК (0020)- подготовка 
К приему нового символа. 


- ЬООК-УАВ5 (28В2) - в таблице 
переменных разыскивает массив 
данных. 

БЕРОКТ_2: 0670-0671! 
Сообщение об ошибке, если со- 


ответствуюший массив данных в па- 
мяти не сушествует (не разыскан). 
- Уаглар1е поф +09па, 
5А-У-ОГЛ: 0672-0684 

Обрабатывается нассив, 
ствуюший в паняти, 

вызываемые процедуры: 
ЗУНТАХ_7 - см. выше. 

Если идет проверка синтаксиса, 
то перекод на 5А_РАТА_!. 


суше- 


$А-У-НЕМ: 0685-068Е 
Определяется Тип данных м 
символьные или числовые. 


ЗА_У-ТУРЕ: 068Е-0691 
Подготавливает для ВЫГРУЗКИ 

или загрузки код типа данных в 

качестве первого байта "хэдера". 


ЗА-РАТА_!: 0692- 069Е 
Здесь анализируется та часть 
команды загрузки/выгрузки, кото- 
рая следует за оператором РАТА и 
за именем массива. Следующим сим- 
волон должна идти открывающая 
скобка "(”. Если это не так, то 
возврат на 5А_У_-ОГр, а оттуда на 
сообшение об ошибке КЕРОРТ_С. 
Вызываемые процедуры: 
- МЕХТ_СНАК (0020) -см. выше. 
- СНЕСК_ЕКР(1ВЕЕ)- обеспечивает 
выдачу сообщения об ошибке, если 
всЯ Строка до конца не прошла 
успешную проверку на синтаксис. 


ЗА-5СК; 06А0-06С2 

Проверяет, является ли обраба- 
тываемый блок экранон. Если нет, 
то переход на бА_СОРЕ и далее, 
При попытке сделать МЕБСЕ для 
Экрана выдает сообшение об ошибке 
БЕРОКТ_С. Если все в порядке, 
подготавливает регистры процессо- 
ра к работе с экранной областью и 
переходит на 5А_ТУРЕ-3. 


5А-СОРЕ: 06С3-06ЕО 

Проверяет, является ли обраба- 
тываемый блок блоком машинных 
кодов. Если нет, то очевидно это 
БЕЙСИК (больше ничего не остает- 
ся) и тогда переход на 5А_Г1НЕ, 
ПРИ попытке сделать МЕЕСЕ выпол- 
няет переход на КЕРОКТ.С. ЕСЛИ 
идет операция 5АУЕ, то проверяет- 
ся есть ли параметры начала блока 
и длины. Выгружать коды только по 
имени нельзя. В этом случае также 
переход на КЕРОКТ_С. 

вызываемые процедуры: 

- НЕХТ_СНАК - см. выше; 

- РЕ-5Т-ЕМО (2048) - проверяет 
закончен ли оператор. Если да, то 
возврашает 0 и работа продолжает- 
ся, если нет, то строка не закон- 
чена, в режиме 
исполнения, проверки 


ПЗУ находится не 
а в режиме 


что означает ошибку’ 


синтаксиса и следует переход на 
процедуру 5А_СОПЕ_1. 

- У5Е-2ЕВО (1С6б) -помешает 0 на! 
стек калькулятора в качестве 
адреса начала блока. 

Работа продолжается переходом 
на $А_СОБЕ_2. 


$А-СОРЕ_1: 06Е!-ОбЕЕ 

Анализирует синтаксис, дает 
переход на КЕРОВТ_С при попытке 
сделать ЗАУЕ без указания началь- 
ного адреса и длины блока. 

вызываемые поцедуры: | 
- ЕХРТ_1НУМ (1С82) - процедура! 
калькулятора. Рассчитывает значе- 
ние последнего выражения. Резуль-| 
тат становится последним вложени- 
ем на вершине стека калькулятора, 


которое далее считается адресом 
начала обрабатываемого. блока 
кодов. | 
- СЕТ_СНАЕ (0018) - см. выше. 


Продолжение работы - 5А_СОРЕ_3. 


5А_СОБЕ_ё: 06Р0-06Е4 

Посредством вызова процедуры! 
У5Е_2ЕКО (1СЕб) помешает 0 на 
вершину стека калькулятора В 
качестве параметра длины обраба- 
тываемого блока машинного кода. 

Продолжение работы - $А_СОРЕ_4, 

$А-СООЕ-_3: 0625-06528 

С. помошью процедуры калькуля-| 
Тора ЕХРТ_1НУМ рассчитывает зна-| 
чение последнего выражения, поме-| 
шает его на вершину стека и счи-| 
тает его длиной блока кодов. 


Начиная с этого времени все 
параметры хранятся в той части 
Рабочей области БЕИСИКа, которая| 
отведена для хранения “хэдера". | 


ЗА_СОРЕ_4: 06Е9-0709 | 
С помошью процедуры калькуля-| 
тора ЕТНР_1НМТё (1Е99) преобразует! 
параметр "длина" блока из инте-| 
Гральной Формы, применяюшейся в! 
расчетах калькулятора в двухбайт- 
НУЮ, приемлемую для машинного 
кодирования. Потом то же самое 
для параметра “начальный адрес". 


5А_ТУРЕ_3: 0710-0715 
Подготавливает для ВЫГРУЗКИ 
или загрузки код типа данных в 
качестве первого байта "хэдера". 
В данном случае и дая экрана и!| 
для блока маш. кодов этот тип -3. 1 


ЗАЛИЕ: 0716-0722 

Проверяет присутствует ли| 
оператор Е1ТНЕ в командной строке. 
Если да, то переход на 5А-ЬТНЕ.!. | 
Туда же переход в режиме проверки 
синтаксиса, 
вызова СНЕСК-ЕНМР (1ВЕЕ) 
лено, что строка не завершена. 

Продолжение работы - переходом 
на $5А_ТУРЕ_.0. 


ЗА-ГТНЕ_!: 0723-0739 
Если не в режиме 5АУЕ, 
ратору 11НЕ здесь делать нечего и| 
выполняется переход на КЕРОРТ_С. | 
Принимается число,  стояшее 
после [ЛНЕ, помешается на вершину 
стека калькулятора, переводится в 
двухбайтную Форму и запоминается. 


5А-МОБЬ 


о. 


ВЕРОРТ_2 


| = 


|ЗА-У-ОЬО 


к 
ыы 
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БЗУНТАХ 2 
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МЕХТ_СНАЕ 
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ЗЕРОЕТ_С 
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| 
| МЕХТ_СНАВ 
ЗАСОВЕ_ Е -——— 
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ЗА-ТУРЕ_0: ОТЗА-0759 


|  Записывает в рабочую область - 


|БЕИСИКа, отведенную для "хэдера" 
информацию © программе и ее 
| переменных: 


| тип (в данном случае он равен 
Пнулю), а также содержимое сис- 
темных переменных РКОб и Е-ЁЬ1МЕ. 


Итак, в результате этих опера- 
ЦИЙ В Рабочей области БЕИСИКа 
сформировалась область инФор- 
мации по "хэдеру" загрухаеного 
или выгрухаемого блока. На на- 
чало этой области указывает 
число, нахкодяшееся в регист- 
РОоВОЙ паре 1х процессора, а 
далее информация распределена 
следующим образом: 
1Х+00 - тип (данные, коды, БЕИСИК). 
|1Х+01 - ТХ+0А - имя (десять син- 
волов. Если имени нет, то 
| по адресу 1%+01 должно быть 
число ЕР. 
|1х+0В - 1Х+0С - количество байтов 
| в блоке данных. 
|1х+0р - 1Х+10 - прочая информа- 
| ция, зависяшая от типа, 
| 
| 
| 
| 
| 


| 
| 
| 
| 


зимними хихииинихихиимихикихкикихиии 
ЗА-АЫ.: 075А-0766 
здесь программа начинает вво- 
|дить различия для разных опера- 
ций. для операции 5АУЕ управление 
|передается на $А_СОНТЕЬ, а для 
остальных операций продолжается 
исполнение процедурой 10_100К-Н. 
напоминаем, что различает 
|программа о какой операции идет 
|рРечь по содержимому системной 
1переменной Т-АОРК (23668-десяти- 
|ричный адрес). . 


|1.р_РООК_Н: 0767-0789 


Процедура выполняет поиск 
| заголовка (“”хэдера") на ленте и 
печать его на экране. Поиск 


организован в цикле, 
не будет найден. 
Если заголовок найден, но его 
тип не совпадает с ожидаемым - 
| переход на 10_ТУРЕ. Если совпада- 
тет, то дается команда на сравне- 
ние десяти символов имени и вы- 


пока "хэдер" 


Иполняется прямой ПРОХОД на 
р. ТУРЕ. 

| Вызываемые процедуры: 

| - 1О_ВУТЕЗ (0556) - выполняет 


загрузку встреченного заголов- 


ка. Подробнее об этой под- 
Программе ниже. 

- СНАМ_ОРЕН (1601) - открывает 
канал "5" для печати имени на 
экране. 


| 
|Ер_ТУРЕ: ОТВА-ОТАБ 

|  Печатает на экране сообшение 
|РГОЕГаш или Вуфез, Нимьег аггау, 
|Срагасфег аггау. Печать выполня- 
|ется вызовом предназначенной для 
этого процедуры РО_М5б(0СОА). 

Если в "хэдере" прочитан 
|несушествующий тип -4 и более, 
[возврат на 10.100К-Н. 

Если принятое имя надо срав- 
|йэить с имеющимся в компьютере, то 
переход на ГО_МАМЕ, но если в 
памяти содержится пустое имя, то 
прямой проход туда же с указа- 
нием, что сравнивать их не надо. 


ТР-НАМЕ: ОТАб-ОТАС 

Сравнивает имена символ за 
символом и переходит на 1.0_СН.РК. 
ЕСЛи имена сравнивать не надо, 
сразу выплняется переход туда же. 


Ър-СН_РЕ: .О0ТАО-ОТСА 

Печатает символ за символом, 
используя для этого вызываемую 
процедуру РЕ1НТ_А_1 (0010). После 
печати очередного символа возвра- 
шается за новым в ГО. НАМЕ. 

Если в имени оказалось менее 
10 символов, то это не имяи 
тогда выполняется возврат |: 
процедуру .0.100К_Н для поиска на 
ленте другого блока. 

далее исполнение разветвляется 
в зависимости от того, с какой из 
загрузочных команд мы имеем дело. 

УЕЕТЕУ - УК_СОНТЕ, (07СВ) 

ГОАВ - ГО_-СОНТЕЬ (0808) 

НЕВСЕ - МЕ_СОНТЕ!. (0886). 


УЕ_СОНТЕЬ: 07СВ-ОТЕ8 

Процедура принимает ДЛИНУ 
загружаемого блока, сравнивает ее 
с заказанной и ` переходит на 
Ув_СОНТ_!. Если длина не была 
указана при подаче команды, то 
сразу переходит туда же. Если 
длина читаемого блока не 
совпадает с заказанной длиной, 
переход на РЕРОКТ_К (0806). 


Ув_СОНТ_!: ОТЕЭ-ОТЕЗ 

выставляет адрес начала 
загружаемого (проверяемого блока) 
и переходит на \УК_СОМТ_г, Если 
При подаче команды этот параметр 
был опушен, То принимается тот, 
КОТОРЫЙ был прочитан в заголовке 
загружаемого блока и сразу 
выполняется переход туда же, 


Ук-СОНТ-2: ОТЕ4-ОТЕЕ 

Принципиально верификация мало 
чем отличается от загрузки. Прос- 
то при верификации байт считанный 
с магнитФонного порта не запоми- 
нается в памяти, а только сравни- 
вается с тем, который там нахо- 
дится. Поэтому значительная часть 
процедур, обрабатывающих режим 
УЕВТЕУ используется также и в 
режиме 10Ар, если речь идет о 
загрузке блоков маш. кодов 
(Вуез) или экранов (5сгееп$), 
но только не БЕИСИКа. 

Различие начинается здесь, в 
этой процедуре, 

Процедура выставляет Флаг С, 
если идет режим ГОА и снимает 
его, если режим УЕКТЕУ. 


Ув_СОНТ_3: 0800-0801 

Выставляет РЕ в аккумуляторе 
(подготовительная операния перед 
загрузкой блока). 


ГО_ВЬОСК : 0802-0805 

вызвает процедуру [0_ВУТЕ$ (0556), 
выполняюшую загрузку. О ней мы 
поговорРИМ ниже, ЕСЛИ загрузка 
прошла нормально (а проверяют 
это проверкой Флага С} - "Выход", 
если нет, переход на КЕРОЕТ_В. 


ВЕРОКТ_К: 0806-0807 
При появлении ошибки вызывает 
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с кодом | 
что означает Таре | 


процедуру ЕБКОК_! (0008) 
перехвата 1А, 
1оаа1пв еггог, 


Бр_СОНТВЕ: 0808-0818 

Отсюда начинается управление! 
загрузкой БЕИСИКа, 

Возможны два варианта - загру- 
хается БЕИСИК-прОоГРамма или име- 
нованный массив данных 

напомним, что управлением 
загрузкой прочих типов занималась! 
ветвь программы,  предназначенная| 
дая верификации- УЕ_СОМТЕ!. и др. | 


| 
| 
| 


Из "хэдера" принимается длина 
загружаемого массива, Если она не 
указана - переход на 10_СОНТ_1, а 
если указана - на Гл_СонТ.2г. 


ГО-СОКТ_1: 0819-0824 

Проверяет, достаточно ли в су- 
ществующей рабочей области БЕИСИ- 
Ка места под загружаемую перемен-| 
ную или массив. Если достаточно, 
то переход на 10_РАТА(082Е). 

ЕСЛИ нет - продолжение работы, 


Ьо.СонТ_2: 0825-0820 

Резервирует под переменную до- 
полнительно 5 байтов и проверяет 
хватает ли на это оперативной 
памяти. Проверка выполняется 
вызовом ТЕЗТ-КООМ (1205). 


ТО_БАТА: 082Е-084В | 
здесь рассматривается загрузка 
массива. 

ЕСЛИ идет загрузка БЕИСИК-про- 
граммы, то сразу переход на про-| 
цедуру Г_РКОСб, 

Если загружается новый массив, 
То сразу делается переход на про- 
цедуру Г0_РАТА_.!. 

Если такой массив уже сушест- 
вует, резервируется дополнитель- 
ное место под описание массива и 
работа продолжается, 

Вызываемая процедура: 

- КЕСЬАТМ_2 (19Е8) - выполняет 
резервирование памяти. 


ЬР-РАТА_!: 084С-0872 

отводит место под содержимое 
элементов массива в конце траст 
переменных БЕИСИКа. 

Резервирование неста в этой] 
области выполняет вызываемая! 
процедура МАКЕ_КООМ (1655). 

далее производится сама за-| 
ГрУзка блока данных (массива). 
Это выполняется переходом на 
процедуру 110_В.ОСК (0802), кото- 
Рую мы уже рассмотрели. 


ТО_РВОСб: 0873-08АС 

Отсюда начинаются операции по | 
загрузке БЕИСИК-программы вместе | 
с переменными. | 

сначала < помошью процедур 
ВЕСЬА!М_1(19Е5) и МАКЕ_КООМ(1655) | 
отводится место в памяти. Выста-| 
вляются некоторые системные перо 
менные. Если программа загружает-| 
ся без номера строки автостарта, | 
то выполняется переход на! 
Гр_РВОб_-1, а если с номером, то| 
выставляются соответствующие | 
системные переменные и потом! 
делается переход туда же. 
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| 


ВЕСЬАТН_2 


ЬО._РАТА_1 | 
=== МАКЕ_КООМ 


ЬО.РКОб_1 


Ш 


[Е 10-Р00К_Н 


ЬО-СН-РЕ Е———РЕ1НТ-А.1 


ВС_ЗРАСЕЗ 
НЕ_СОНТЕ, == 

|.р_вЬОСК 
НЕ_НЕМ ПР 


ира. 


НЕ-ОО-ГР 


НЕ_ ОГО 1 г 
НЕХТ._ОНЕ 


МЕ_НЕМ_12 


МЕ_УАЕ_1Р 


В НЕХТ_ОНЕ 


ВЫХОД 


Г2-РВОб_1: 08АР-0885 


"Офернляет" БЕЙСИК-ПРОГРАамму 
как блок данных, выставляя 
соответствующие значения в 


регистрах процессора и переходит 
для загрузки на 1р_В1.0Ск(0802) и 
далее, о чем мы уже говорили. 


НМЕ_СОНТЮЬ: 0886-0801 
Отсюда начинается управление 
исполнением команды МЕБСЕ. 


Работа ПРОИСКОДИТ в ТРИ 
приема. Сначала подзагружаемые 
БЕЙСИК-СТРОКИ - загружаются как 


блок данных, затем производится 


слияние БЕИСИК-СТРОК а затем 
сливаются новые переменные. 
Процедура НЕ_СОНТЕ. сначала 


принимает параметры загружаемого 
блока и резервирует в рабочей 
области необходимое место посред- 


ством вызова ВС-ЗРАСЕЗ (0030), 
затем подготавливает загрузку 
блока и выполняет ее вызовон 


ТО_ВЬОСК (см. выше). 
. 


МЕ_НМЕМ_ГР: 0802-0806 

Это начало внешнего цикла, в 
котором один за ДРУГИМ ВВОДЯТ- 
тся номера строк новой программы 
и проверяются. Когда все строки 
ПРОСМОотТРрены, выполняется переход 
на МЕ_УАР_[Р(08РО). 


МЕ_ОГЛ_ГР: 0807-080Е 

Это начало внутреннего цикла, 
В КОТОРОМ Рассматриваются строки 
"старой" программы. Проверяется 
и сравнивается с номером "новой" 
СТРОКИ сначала старший байт 
номера. — Если они не совпадают, 
то сразу переход к следующей 
Процедуре, в противном случае 
проверяется еше и младший байт. ` 


НЕ_ОГО_-Ь!: 082Р-ОВЕА 

Когда по результатам сравнения 
включится Флаг САБРУ регистра Е 
это означает, что подходящее 
место для вставки "новой" СТРОКИ 
найдено и выполняется переход на 
МЕ_НЕМ_Ь2. * 

В ПРОТИВНОМ СЛУЧае отыскивает- 
ся с помощью вызываемой процедуры 
НЕХТ_ОНЕ адрес, в котором начина- 
ется следующая строка “старой” 
программы и выполняется возврат к 
началу цикла (МЕ_ОРР_ЫР) для рас- 


смотрения очередной строки "ста- 
РОЙ" ПРОГРам„мы, 
НЕ_НЕМ_Ь2: ОВЕВ-ОВЕЕ 

вызовом процедуры НМЕ_ЕНТЕК 
(см. ниже) выполняется вставка 
"новой" строки между строками 


"старой" программы и происходит 
переход в начало внешнего цикла - 
к процедуре НМЕ_НЕМ_ГР. 


МЕ_УАК_ЫР; 0870-0828 
Примерно так же, как 
проискодило слияние строк, 


выше 
здесь 


726 


на 


начинается слияние переменных. | 

Это начало внешнего цикла. | 
Сначала производится проверка на| 
конец работы. Если все имена 
переменных обработаны - "ВЫХОД". 
В противном случае продолжение 
работы. 


НЕ-ОЬО-УР: 0829-0901 
Это начало внутреннего 
в котором сканируется 
переменных "старой" 
просматриваются их имена. 
ЕСЛИ найден маркер 
области, то выполняется переход| 


цикла, | 


на МЕ_УАВ_1.2. | 

имена переменных старой и| 
новой программы сравниваются| 
сначала по первой букве. Если они| 
совпадают, то сразу делается | 
перекод на МЕ_ОГр_У2, где  их| 


рассмотрят более подробно. 


МЕ_ОГр_У!: 0901-0908 

Если имена не совпадают, то с 
помошью вызываемой процедуры 
НЕХТ_-ОНЕ (1988) устанавливается 
адрес следующей "старой" перемен- 
Ной И ПРОИСХОДИТ ВОЗВРАТ к началу 
внутреннего цикла МЕ_ОГО_УР. 


МЕ_ОГЛ_У2: 0909-0911 

Если имена состоят из одной | 
буквы, а они совпадают, то | 
выполняется переход на МЕ_УАК_|1, | 


если же имя "длинное", то с пере-| 
менной займется следующая. 
процедура, 

® 


НМЕ_ОГО_УЗ: 0912-0910 

Сравниваются вторые и последу- 
ющие буквы имен, для чего в про- 
цедуре организован ВНУТРенний 
цикл. Если какая-то из букв не| 
совпадает, то выполйяется переход| 
на МЕ_оГр_\4. 

Если установлено, что имена 
совпали, то выполняется переход 
вперед на МЕ_УАВ_11. 


МЕ_ОГЛ_/4: 091Е-0920 

Если имена в предыдущей проце- | 
дуре не совпали, то отсюда выпол- 
няется возврат в начало внутрен- 
него цикла для выбора следующей! 
переменной - НЕ_ОГЛ_\1. 


МЕ_УАК_Ь!; 0921-0922 
Сюда Вы попадаете, если пере-| 
менные совпали (по имени). здесь! 
в Регистр А засылается код ЕЕ, 
что в дальнейшем будет означать ми 
"заменить содержимое". | 
| 

| 

| 


если до-| 


НЕ_УАЮ_Г2: 0923-0928 
Сюда Вы попадаете, 
стигнУт конец области перемекнык 
и есть переменные, которым не| 
нашлось пары: В результате ре-| 
ГистрР А содержит код +80, что| 
означает “должны быть добавлены 


10-5УНС 


переменные". 

Процедура вызывает подпрогран- 
МУ МЕ_ЕНТЕЮ для добавления новой 
переменной и возвращается к 
началу внешнего цикла НЕ_УАК_ЁР. 


МЕ-ЕНТЕР: 092С-0932 

| С этой процедуры начинается 
|пакет, предназначенный для "сли- 
| вания" строк БЕИСИКА и програмн- 
ных переменных. Регистры процес- 
|сора и Флаги несут в себе инфФор- 


БА/ЬО_КЕТ 


нацию, необходимую для выполнения 
этик операций: 


ФЛАГ САВЕУ (С) 
выключен - слияние БЕИСИК-СТРОКИ. 
Включен - слияние переменной. 


ФЛАГ 2ЕБО (7) 
выключен - добавление. 
Включен - замена. 


РЕГИСТРОВАЯ ПАРА Н1. 
Указывает на адрес 
новой строки (переменной). 


начала 


2? 


°ных сообщений, 


РЕГИСТРОВАЯ ПАРА РЕ 
Указывает на 
назначения. 


адрес ее места! 


Процедура МЕ-ЕНТЕЕ проверяет 
флаг 2 и если речь идет о добав- 
лении, а не о замене, сразу пере- 
дает управление на МЕ_ЕНТ_1. 

вызываеными процедурани 
НЕХТ-ОМЕ и ВЕСЬАГМ_2 (см. выше) 
запрашивает и заносит в регистры| 
инфорнацию 05 адресе старой 
переменной (строки). 

| 


НЕ_ЕКТ-!: 093Е-0954 

ПРОВОДИТ подготовительные 
операции, например резервирует! 
несто для.новой строки. Переходит | 
на НМЕ_ЕНМТ_г, если добавляется| 
переменная и на МЕ_ЕНТ_3, если! 
строка. 


НЕ-ЕНТ_2: 0955-0957 
Резервирует место для новой| 
переменной. 


НЕ-ЕНТ_3: 0958-096Е 

выполняет добавление/ замену, 
Удаляет из рабочей области копии! 
"новых" Строк и переменных. 
Переустанавливает системную | 
переменную РКОб и заканчивает || 
работу, выполняя возврат в| 
вызывающую процедуру. | 


5А_СОНТЕГ: 0970-0990 | 

Мы возврашаемся к операции 
ВЫГРУЗКИ - бАУЕ. Данная процедура 
СЛУЖИТ для управления процессом! 
ВЫГРУЗКИ, | 
вызов 


Сначала выполня ется 
СНАК_ОРЕН(1601), Что  открывает| 
канал "К", КОТОРЫЙ СЛУЖИТ ДЛЯ 


вывода информации в нижилие две 
СТРОКИ экрана. | 

Затем вызовом РО_М5б(ОСОА) | 
выполняется печать в этих строках | 
системного сообщения 5%агф фаре 
ап4 ргезз апу кеу. 

Далее процедура МАТТ_КЕУ (1504) | 
организует ожидание нажатия! 
клавиши. 

И, наконец, вызовом 5А_ВУТЕЗ, 
© чем мы еше поговорим ниже вы- 


полняется выгрузка "хэдера" на| 
ленту. он  выгружается  такин|] 
образом, что первый байт указы-| 


вает на тип выгружаеного блока, а| 
последний байт является байтон| 
четности. 


5А-1-5ЕС: 0991-09А0 | 

Выдерживает одну секунду и, | 
после подготовки, выполняет | 
переход на 5А_ВУТЕ$ для ВЫГРУЗКИ 
самого блока. 
ы | 
09А1 - 09ЕЗ - сообщения. | 

Здесь хранятся тексты систем- 
выдаваемых на эк- 
ран во время работы с магнитофо-| 
ном, Последний байт каждого! 
сообщения инвертирован (нк нему| 
прибавлено число +в0н). | 
09А2 - 54аг4 фаре, 4веп ргезз апу| 


кеу. 
09С1 - # Рговгам: 
09СВ - # Нильег аггау: | 
ОЭРА - # СВагасфег аггау: | 
09ЕС - # Вуз: | 


Мы здесь употребили знак # 
вместо символа "возврат каретки“ 
СНЕ$ 13. 


Теперь мы рассмотрим вызывае- 
ные процедуры, выполняющие вы- 
ГрузкУ байтов - 5А_-ВУТЕ5 и их 
загрузку - 10.ВУТЕЗ, 


5А-ВУТЕЗ: 04С2-04СЕР 

Сначала процедура выставляет 
на машинном стеке (не путать со 
стеком калькулятора) адрес 053. 
Это означает, что по окончании 
операции, при выходе из нее по 
команде КЕТ, будет сделан переход 
по этому адресу, где расположены 
Финишные процедуры, ‘связанные с 
окончаниен загрузки/выгрУзки м 
ЗА/.О_КЕТ и другие. 

Устанавливаются постоянные, 
обеспечивающие продолжительность 
пилоттона перед "хэдерон" продол- 
жительностью 5 сек (в НЬ устанав- 
ливается число 1280). Если 
5А-ВУТЕЗ была вызвана для выгруз- 
ки "хэдера", то отсюда сразу 
следует перекод на процедуру 
ЗА-РЪАС. Если для ВЫГРУЗКИ бло- 
ка, то выставляется продолжи- 
тельность пилоттона примерно 2 
сек (в Н. число 0698). 


5А-ЕЬАС; 0400-0407 

отключает маскированное преры- 
вание, загружает в аккумулятор 
02, что означает цвет бордюра - 
красный и состояние динамика - 
включен. 


5А-ГЕАШЕК: 0408-04Е9 
Здесь организуются выдача 
ИМПУЛЬСОВ, — ФОРрМИирУЮШИХ — сигнал 
пилоттона. Это сделано введением 
трех циклов.  Продолжительность 
каждого импульса (включен/выклю- 
чен) - 2048 тактов процессора- 
первый цикл, выполненный на базе 
команды 2Л2. количество фронтов 
импульсов определяется содерхиным 
регистровой пары Н|. После каждо- 
го Прохода Е уменьшается на еди- 
НИЦУ - То ВТОРОЙ цикл на базе 
команды 36 Н7. Если | упадет до 
нуля, то снимается единица из Н, 
что вызывает появление третьей 
ветви возврата к началу процедуры 
по конанде УР Р. Движение по 
третьей ветви конечно более 
длинное, чем по ВТОРОЙ, ПОЭТОМУ В 
ней вводится компенсация ОЕС В. 
Мы специально так подробно 
комментируем эту очень короткую 
процедуру, с которой Вы теперь 
разберетесь даже имея мининальные 
навыки по машинным кодам, "про- 
| шелкав" командой РЕЕК содержимое 
указанных адресов (если нет под 
РУКОЙ Дисассемблера). Дело в том, 
что создание собственного пилот- 
тона, отличного от стандартного - 
излюбленный прием тех, кто делает 
процедуры, зашишенные от копиро- 
вания. Впрочем, это только один 
из множества приенов. 


5А-5УНС_1: 04ЕА-ОЗЕ1 

| Вырабатывается синхрОНИЗИРУЮ- 
| ший импульс. На входе в процедуру 
стоит задержка, обеспечивающая 


отключение динаника в течение 667 
тактов, при этон цвет бордюра - 
красный. затен командой ОТ по 
ПОРТУ РЕ выдается сигнал на 
динамик и переустанавливается 
содержиное аккумулятора для 
изменения цвета бордюра на 
Голубой, 


ЗА_5УНС_2: 04Р2-О4ЕР 

Окончание Формирования синхро- 
импульса. На входе в процедуру 
стоит задержка, обеспечивашая 
включенное состояние динаника в 
течение 735 тактов. Затем коман- 
дой ОПТ (ЕЕ), А выключается дина- 
ник и включается голубой цвет 
бордюра (в аккумуляторе - 01). 

Тен, кто не знает как произво- 
дится управление внешним портом 
ЕЕ ПРИ вводе и выводе, мы можем 
только порекомендовать заглянуть 
на стр. 89-91 нашей книги "Первые 
шаги в машинных кодах" (т.1 трех- 
тонника). Там все очень популярно 
написано. Мы не случайно называем 
этот трехтонник базовым - мы 
будем ссылаться на него еше не 
раз. 

далее управление 
процедуре 5А_5ТАЕТ. 


передается 


ЗА_ЬООР: О4ЕЕ-0504 

Процедура является вершиной 
цикла, связанного с ВЫГРУЗКОЙ 
пакета байтов, Проверяется не 
достиг ли нуля счетчик выгружае- 
мых байтов (пара ОЕ). Если да, то 
перед концом работы надо выдать 
байт четности, для чего переход 
на 5А_РАЕТТУ. Если нет - продол- 
ЖИТЬ работу. 


ЗА-ГООР_Р: 0505-0505 
Фиксируется текушее 
четности, 


значение 


ЗА-5ТАВТ: 0507-0500 

Подготавливается побитная вы- 
дача на порт магнитофона восьми 
битов, составляющих байт. Вклю- 
чается Флаг переноса {САКБУ), 
служаший маркером для 8-ни битов 
байта. По нему процедура 
5А-8_-В1Т5 будет распознавать, что 
все 8 битов отправлены. В аккуму- 
ляторе выставляется 01 (бордюр 
красный, динамик включен). | 

Управление о процеду- 
ре 5А-8_В1Т$. ° 


ЗА_РАЮТТУ: 050Е-05!0 

Сюда Вы попадаете, если блок 
Фактически выгружен и осталось 
отправить завершающий байт чет- 
ности. Он вводится в регистр Ни 
управление передается назад В 
ЗА_-ГООР_Р для последнего прохода. 


5А-В1Т.2: 0511-0513 

Каждый бит выгружается после 
ДВУХ ПРОХОДОВ по нижележашей 
петле. На первом проходе выра- 
батывается как бы передний Фронт 
импульса, на втором-задний. 
Процедура 5А_В!Т_2 м вершина 
ВТОРОГО ПРОХОДа. Здесь устанав- 
ливается желтый цвет бордюра и 
сигнал на отключение динамика. 


78 


' адрес возврата 053Р 


5А-ВТТ.!: 0514-0519 | 
Вершина петли первого ‘прохода. 
Здесь расположен 


время 80! такта процессора. далее| 
если выгрухаеный бит равен нулю, 
то переход на $А_00т. 


ЗА-5ЕТ: 051А-051!В 

ЕСЛИ выГрУжаемый . бит 
единице, то здесь 
принудительная задержка еше 
855 тактов в дополнение 
имевшимся ранее 801. 
частота следования 
нулей в "“"Спектруме" примерно в 
два раза выше частоты единиц. 


$А-ОМТ: 051С-0524 


проходе 0! 

бордюр-синий), а 

проходе ОЕ (динамик выключен, 
бордюр желтый). После первого 
прохода переход на  $А_В1Т_2, 
после второго - на 5А_8._В1Т5: 


5А-8-В1Т5$: 0525-0538 

Организует побитнУю 
восьми битов байта. 
бит за битом в 5А-В1Т.1, 
ДОСТИГНУТ ранее 
маркер. | 

Путем опроса внешнего порта 
клавиатуры (тоже РЕ) 


пока не| 
установленный 


выполняет 
соответственно, переход 
содержимону машинного стека на 
БА/О_КЕТ, 
Проверяет счетчик 
байтов (РЕ) и, 


байта четности, 

число ЕЕЕЕ, 
дополнительной 
тождественно минус единице, 


5А-РЕБАУ: 0535С-0535 | 
Короткая задержка перед вы-| 
ходом. | 


Теперь рассмотрин работу 
пакета процедур, непосредственно! 
занимающихся загрузкой байтов. 


ции. 


ТО_ВУТЕЗ: 0556-056А | 

Процедура вызывается как при! 
загрузке информации из "кхэдера", | 
так и при загрузке/верификации 
самого блока. 

выполняет подготовительные 
операции. Отключает нмаскируемое| 
прерывание, устанавливает 
бордюра белым (0 на порт РЕ). 
Устанавливает на машинный стек 
(ЗА/ГО_ВЕТ), 
считывает байт, ПОСТУПИВШИЙ с 
порта РЕ, но рассматривает только! 
бит ЕАВ (бит 6) путем ротации ЕВА! 


и маскирования АКГ 20, 
ливает переключение 
красный, 


подготав- 
бордюра на 
включает Флаг нуля (2). 


1Р-ВВЕАК: 0568 

Проверяет Факт нажатия клавиши 
ВВЕАК по состоянию Флага 7. ЕСЛИ 
он выключен, ВЫХОД на $А/1О_ВЕТ. 


ТО-5ТАЕТ: 056С-0573 

Вызывает процедуру ГО-ЕРСЕ_! 
мля поиска Фронта сигнала. Если в 
течение заданного времени он не 
отыскивается (свидетельствует об 
этом выключенный Флаг переноса), 
то. выполняется возврат на 
ТО_ВВЕАК. Если найден, бордюр 
становится голубым. 


ЪО-МА!Т: 0574-057Е 

Чтобы убедиться, что сигнал не 
случайный; здесь выполняется 
задержка примерно на 1 сек. и 
повторяется попытка найти Фронт 
вызовом [0_ЕРбЕ_2. Если его нет, 
у возврат на ГО_ВЕЕАК, 


|12_ТЕАРЕВ: 0580-058Е 

Вызывает [Р_ЕРСЕ_2 для поиска 
фронта сигнала. Еслигон не посту- 
пил в отведенное вреня, возврат 
на .Р_ВВБЕАК. Если поступил, то по 
содержимому регистра В определя- 
ется время, Прошедшее с момента 
приема предыдушего Фронта. Если 
оно больше 3000 тактов, то выпол- 
няется возврат на 10_$ТАКТ. 

В регистре Н подсчитывается 
количество пар Фронтов. Только 
когда их насчитывается 256 пилот- 
тон считается ПРИНЯТЫыМ И. работа 
может быть продолжена. 


Гр-5УНС: 0582-05А8 
За пилоттоном идут две части 


синхрОоимПпУлЬьса. Любой ПРИНЯТЫЙ 
фронт считается за передний 
Фронт импульса "оп", но только 


если в заданном интервале времени 
поступит еше один Фронт, он будет 
ПРИНЯТ за задний, иначе возврат 
на 1)_ВКЕАК. 


Теперь ожидается ИМПУЛЬС 
МО". ЕСЛИ он не поступил - 
выход на 5А/ГО_ВЕТ с выключенным 


| флагом переноса (ошибка ввода). 
Теперь здесь перед загрузкой 
"хэдера" или блока данных подго- 
‘тавливаются регистры к приему 
первого байта, свидетельствуюшего 
Во типе данных и последнего байта 
| (байта четности). Работа продол- 
йжается перекодом на 1О_НАВКЕЮ. 


[2_100Р; 0549-0582 

| Вершина цикла загрузки байтов. 

ПОтсюда управление распределяется 

в следующем порядке: 
При загрузке первого 

го) байта - на 10_ЕЁАб. 
При верификации - на 10_УЕВТРУ. 
При загрузке последующих байтов 
- на ЬО-НЕХТ. 


(Флагово- 


ГР_РЬАб: 0583-058С 

Здесь проверяется первый за- 
|груженный байт, определяющий тип 
ЕСЛИ он не 


ИЗАЛЬР_КЕТ. В противном СлУЧАае - 


ТР_УЕКТРУ: 0580-0501 


байт из памяти. В регистре № - 
байт, принятый с ленты. Если они 
не совпадают - выход (5А/ЬР_ВЕТ). 


Ьр_НЕХТ: 05С2-05С3 й 
Переход к очередной 
памяти. 


ячейке 


ЬР_РЕС; 05С4-05С7 

Уменьшает на единицу счетчик 
загружаемых. байтов, вводит в 
регистр В постоянную времени, 
сравнением с которой впослед- 
ствии определяют что было 
загружено ноль или единица. 


-0._МАЕКЕВ: 0568-05С9 

очишает регистр [, в КОТОРОМ 
будет "собираться" из битов за- 
Гружаемый байт и включает в нем 
младший бит. После приема 8-ми 
битов он смешаясь влево отойдет в 
позицию Флага С и это будет 
свидетельствовать о том, что байт 
ПРИНЯТ ПОЛНОСТЬЮ. Таким образом 
он выполняет роль маркера. 


Гр-8-В1Т5; 05СА-О5Е2? 

. Организуется цикл по загрузке 
$-ми битов от младшего до старше- 
го. цикл заканчивается, когда 
включится Флаг С. 

Загрузка битов 
вызовом 10_-ЕОСЕ_г. Там "ловится" 
пара Фронтов, замеряется интервал 
между ними. Сравнивается с вели- 
чиной установленной в В. Если 
больше, то принята единица, а 
если меньше, то ноль. 

В регистре Н фиксируется теку- 
шее значение четности. 

По содержимому БЕ определяется 
весь ли блок обработан и если да, 
то выкод на ЗА/ГО_ВЕТ, а если 
нет, то возврат в вершину цикла - 
В Процедуру 1Л_1[.ООР. 


выполняется 


Далее следуют процедуры, 
занимающиеся отысканием на ленте 
фронтов импульсов и определением 
временного интервала между ними, 


По КОТОРОМУ и СУДЯТ © ТОМ, что 
это - ноль, единица, пилоттон 
или вообще случайный импульс. 
10_-ЕОбЕ_2: 05ЕЗ - 05Еб 

Служит для отыскания пары 
ФРОНТОВ, первого путем вызова 
Г2-ЕБСЕ_1, а Второго ПУТем пРЯ- 


мого прохода туда же. 


10-ЕОСЕ_!: 05ЕТ-05ЕЗ 
Устанавливает в аккумуляторе 
величину первичной задержки. 


Ъ0._РЕБАУ: 05Е9-05ЕС 

Выполняет ЭТУ задержку в 
течение 358 тактов перед входом в 
сравнивающую процедуру. 


ЬР_5АМРЬЕ: 05ЕР-0604 
Организуется цикл, в котором с 
порта РЕ "ловится" Фронт инпуль- 
са. Регистр В выполняет роль 
счетчика проходов (таймера). Если 
он достиг нуля, а Фронта нет - 
это означает "время истекло“ и 
выполняется возврат с включенным 
Флагон нуля (2). Одновременно по 
сигналу с этого порта определяет 
Факт нажатия ВБЕАК- клавиши и 


выходит с выключенными флагами 
В аккумулятор вводится текуший переноса (С) и нуля, если она на- 


‚хата, | 

Если в отведенное время Фронт! 
найден, 
состояние ЗВУКОВОГО 
после чего следует возврат в| 
вызывающую процедуру. | 


Нам осталось только рассмо- 
треть несколько Финишных проце-| 
дур, занимающихся оформлением! 
окончания процессов загрузкии! 
выгрУЗкИи/ вериФикации/ слияния. 


5А/ЬО._ВЕТ: 053Е-0551 
Восстанавливает исходный цвет 
бордюра, в последний раз проверя- 
ет нажатие клавиши ВКЕАК, разре- 
шает маскируемое прерывание. 
ВВЕАК не нажата, о чем свидетель-| 
ствует включенный Флаг С, 
переходит на $А/1.р_ЕНР. 


КЕРОКТ_Р: 0552-0553 

Если нажата ВКЕАК-клавиша, 
вызывается процедура 
ошибок ЕКБКОК_! (0008) с 


перехватчиком 0С, что. означает 
выдачу сообщения: Е 
гереахз. 


ЗА/ЬО_ЕНО: 0554-0555 


Восстанавливает со стека! 
Флаги и возвращает в вызывающую 
пПрОоГранму. 


| .О_ЕБбЕ_2 -ы 12-ЕРСЕ_ 1] 
=——- и 


12. ЗАМРЬЕ 


[ НЕРовт_р | ВОЗВРАТ } 


ВОЗВРАТ 


Ны продолжаем начатый разговор 
ло письмам читателей о пределах 
|совместимости отечественных моди- 
|фикаций "Спектрумов" с Фирменным 
пРОГранмным обеспечением. Пусть 
не сразу, пусть постепенно, но 
надеемся с Вашей активной помошью 
Ивнести какую-то ясность в этот 
‚ели 

| Тов. Змерзлюк из г. Краснока- 
|менска сообщает, что на его ком- 
|пьютере модели "дубна-48" не ра- 
|ботают програнмы ТР-СОРУ, СОРУ- 
86/М, ГЕВМ-Т, а также программы, 
пимеющие нестандартный загрузчик 
| типа ВОМВ АСК, ВОШЛЕЕ РАЗН и 
Идр. Он был бы очень рад узнать о 
|ппричине этого явления. 

Завод "ТЕНЗОР" на запрос това- 
|риша Клейменова по этому поводу 
любезно сообщил, что ПК "Дубна- 
148" может не работать с теми про- 
|граммами, которые выполняют про- 
|верку содержиного ПЗУ. 

| Что по этому поводу можно ска- 
|зать? В своей книге "Первые шаги 
|в машинном коде 2-80" мы высказа- 
Или отношение к доработкан пзу и 
| предложили выполнять их посред- 
ством  замешающего, "теневого" 
| ПЗУ. В рекомендациях мы основыва- 
лись на многолетнем опыте, накоп- 
ленном в Европе ПРИ Работе с этим 
И другими ПОДОбНЫМИ компьютерани, 
Сэр Синклер чего только не моди- 
Фицировал в своих машинах, но вот 
ПЗУ - не трогал, котя хорошо знал 
© том, сколько в нем ошибок. да и 
Фирма "АМСТРАД", перекупив у него 
все права на производство Син- 
клер-совместимых моделей, тем не 
менее, даже начав выпускать моде- 


ли 128кК, обеспечила возможность 
работы в режиме 48к почти со 
100%-ной совместимостью, Фирма 
"Таймекс” в своей модели 2048, 
серьезно переделав архитектуру 
компьютера, не тронула ПЗУ, ак 


модели 2058, которая была испол- 


пнена с расчетом на работу в дис- 
Иковой системе под управлением 
|СР/М, что потребовало полной 
замены ПЗУ, прилагает специальный 
КЭРТРИДХ  Синклер-совместимости, 
|который вставляется в специальный 
отсек. ЕСТЬ непроверенные сведе- 
ния, что так же поступили ис 
компьютером ОНТРОГВЕТТ в Польше. 

Мы предлагаем всем, кто стол- 
йкнУЛСЯ С подобными проблемани и 
умеет читать машинный код Фирмен- 
Иных программ обратить усилия на 
то, чтобы вскрыть в них места, в 
которых ОНИ ВЫПОЛНЯЮТ пПРОВеркУу 
ПЗУ и организовать обход, по-воз- 
можности несложный. Мы же с ра- 
достью напечатаем сообщения о 
ваших открытиях. 

Конечно же проблема эта отно- 
Исится совсем не только к "Дубне", 
а и к десяткам других моделей. 
Нужна координация усилий и очень 
своевременной выглядит идея На- 
Пучно-производственной ФИРМЫ 


‚Рратного, 


“Икар” о создании Всесоюзной 
ассоциации производителей аппа- 
програмнного и информа- 
ционного обеспечения конпьютеров, 
совместимых с "2х  бресагим” 
{ВАПРОС) . 

Не работает "ВОНВУАСК" на 
версии компьютера "АИОА" (Козлов, 
СУРГУТ). 

Товариш Смирнов из Ленинграда 
пишет о том, что у него на кон- 
«пьютере версии ВАТ!С не идет 
программа "ЕЁБТТЕ", т.е. она стар- 
тует, но через три-четыре НИНУТЫ 
"зависает". То же проявляется и 
на других, проверенных им компью- 
терах этой версии. Кто что-то 
знает по этому вопросу, ‚ отзови- 
тесь! 

Поступили сведения о том, что 
то же ПРОИСХОДИТ И с ПРОГРаммой 
"ТНЕ БАЗТ МОК ТО" после прове- 
дения в ней русификации. Она 
стартует, после набора нескольких 
символов зависает. Поскольку 
сведения поступили примерно от 
пяти человек из разных мест 
(Витебск, Мурманск и др.) и 
совершенно совпадают, можно 
предположить, что это не `случай- 
НОСТЬ. С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, есть уже 
сотни сообщений о том, что руси- 
Фикация прошла успешно. По-види- 
ному, сказывается какая-то осо- 
бенность применяеного конпьютера. 
делать выводы пока рано. не 
хватает статистики, ждем’ ваших 
наблюдений. 


Интересная инфорнация поступи- 
ла от товариша Ермакова о появле- 
нии модификации компьютера 
"Синклер-90". Судя по приведенной 
им информации, ПЗУ компьютера 
настолько развито, что обеспечи- 
вает очень моШНыЫЙй — МОНИТОРИНГ 
исполняемых Программ и даже 
доступ к регистрам процессора, 

нам об этон ничего не извест- 
но, но если кто-то из авторов 
разработки читает эти строки, то 
мы надеемся на то, что он сочтет 
ВОЗМОЖНЫМ дать на Сстраницая 
"2Х-РЕВЮ" несколько УРОКОВ по 
работе с новой системой. 


Крайне интересный вопрос задал 
в своем письне товариш Максимов 
из. г. Кемеровро. Он посетовал на 
то, что нет единого стандарта в 
присвоении букв русского алфавита 
клавишам "Спектруна", действи- 
тельно, вопрос весьма важен, т.к 
от него может зависеть совмести- 
мость разрабатываемого вами про- 
Ггранмного обеспечения. 


Ны решали Этот вопрос, когда 
несколько лет назад ВЫПОЛНЯЛИ 
русиФукацию мошного текстового 


редактора "ТНЕ АБТ МОВр Т\О". 
Примененный там подход мы изло- 
жили в разработке, посвященной 
этой программе, но поскольку не 
все ее имеют, попробуем осветить 
его здесь, 

Во-первых, Вы конечно знаете, 
что русификацию можно ПРОВОДИТЬ 
двумя основными методами. Первый 
основан на использовании синволов 
графики пользователя. Эти символы 
имеют номера со 144-го по 164-ый 
включительно. Если- Вы с их по- 
мошью набираете русский текст, то 


зо 


вводите его в графическом режиме 
(КУРСОР С). ПОНЯТНО, ЧТО 21 сим- 
вола Вам недостаточно, чтобы за- 
дать все буквы русского алфавита 
«хотя конечно есть способы созда- 
ния и переключения многочисленных 
банков 00б, о чем мы еше в свое 
время поговорим на наших страни- 
цах). Поэтому приходится исполь- 
зовать и те английские буквы, ко- 
торые имеют с русскими одинаковое 
написание, да и вообще ограничи- 
ваться русификацией только про- 
писных букв. Стандартов здесь нет 
и быть не может, поскольку Вы и 
так ограничены в своем выборе. 
Проводите замену как Вам удобно. 
Хотя должны сказать, что на заре 
Синклер-нашин в СССР, где-то году 
в 84-м или 85-м появилась нехит- 
рая програнма АВС (неизвестного 
автора). Мы приводили ее в нашей 
разработке “Большие возможности 
Вашего Спектрума“. поскольку за 


столько лет эта программа стала 
обшераспространенной, то может 
быть имеет смысл использовать 

заданные в ней соотношения: 

"о" - "ы" "ри - "Ди 

"Е" - "э* "р" - "ф" 

"в" - нь" "6" - "Г" 

это» "Н" - "Ч 

"О-о вю ")" - "Хх" 

"1" - ни" эр - "Л" 

"О" - ну" "С" - "Ц" 

"р" - "П* "В" - "Б" 

"А" - "Я" "НЫ" - "Ш" 

"5" - ни" "М" - "щн 
Совсен другое дело, если Вы 
Проводите русиФикацию полной 


заменой знакогенератора. Здесь мы 
уже вторгаемся в поле действия 
нежхдународного стандарта А5С11 и 
для начала маленькая историческая 
справка. 

Набор символов компьютера со- 
держит 256 синволов, начиная с 
нулевого и до 255-го. Стандарт 
А5СТТ определяет символы с нуле- 
вого по 31!-ый как управляющие ко- 
ды ис 32-го по 1271-ой как буквы 
английского алфавита, ЦИФРЫ и 
знаки препинания. Символы со 
128-го по 255-ый этот стандарт не 
определяет, разрешая размешать в 
них графические символы или 
национальные прифты. Здесь бы и 
разместить русский шрифт, как это 
делается, например в ТВМ-совмес- 
ТиНых И ДРУГИХ компьютерах, но 
для "Спектрума"” из этого ничего 
не выйдет, дело в том, что 
К. Синклер воспользовался ВЫ К 
ставленной ему здесь свободой‘ и 
уже разместил начиная со 1ег8-го 
по 143-ий символы блочной граФи- 
ки, со 1444-го по 164-ый отдал Вам 
в виде символов 006, а со 1!65-го 
по г55-ый использовал для опреде- 
ления токенов ключевых слов, что 
дает Вам возможность набирать та- 
кие слова как ГОАР одним нахатием 
клавиши. Так что в "Спектруме" 
ТОАР - это не слово, а всего лишь 
один символ (239) и потону это 
токен, так же и БАУЕ - это символ 
248. Подробности найдете в нашем 
"Справочнике по программированию 
в машинных кодах. Том 3 из трех- 
томника". 

Вывод один, необходимо пРОоИЗ- 
водить переключение шрифтов с 
английского на русский и наобо- 


| ИАН 


|рот. Неважно каким способом это 
1|сделано - программно или аппарат- 
но введением дополнительного 
регистра, но если и русский и 
аглийский шрифты занимают одни и 
те же символы с з2`го по 127-ой, 
|то на наш взгляд лучше всего 
|делать замену так, чтобы исполь- 
|зуемый Вами принтер тоже мог бы 
|легко переключаться одной коман- 
и ДОЙ. 

| Наиболее распространенными для 
[работы с 8-разрядными компьютера- 
Ими в СССР являются принтеры вово- 
| ТРОН (ГДР) и 22-100 (Польша). и в 
|том и в другом реализован стан- 
дарт кои-т7. ) 

| Для НИХ ‘соответствие клавиш 
должно быть таким (мы начинаем с 
поскольку ЦИФРЫ и 


иКод Англ РУС Код Англ РУС 
164 ‹ @ ю 96 фут о Юю 
65 А а 97 а А 
165 В 6 98 Ь Б 
67 с Ц 99 с Ц 
168 р д 100 а д 
169 Е е 101 е Е 
то ы $ 102 |: Ф 
71 6 й 103 в К 
тг Н х 104 в и 
73 1 и 105 1 и 
4 у й 105 3 й 
75 к к 107 к К 
76 й л 108 1 Л 
77 м ый 109 | м 
78 м и 110 п Н 
79 о у 111 о о 
80 Р п 112 р п 
81 |") я 113 & я 
82 8 р 114 т Р 
83 5 с 115 3 с 
84 т т 116 * т 
85 у у 117 м У 
86 У * 118 у х 
87 у в 119 м В 
88 х ь 120 х ь 
89 у ы 121 у Ы 
90 и з 122 2 з 
91 | Ш 123 { Ш 
92 \ 3 124 Е э 
95 ] Ш 125 } ц 
94 } Ч 126 ы Ч 
95 ъ 127 "копирайт" 
ЕСЛИ предположить, что кому то 
ИЗ наших ассов удалось или 
удастся так переработать ПЗУ 
"Спектрума", что  токены бУДУТ 
сделаны "прозрачными", т.е. они 
как бы. есть, но для пользователя 
их как бы и нет, и - удастся 
привязать русские литеры к 
верхней половине таблицы кодов 
АЗСТТ, то тогда имеет смысл 
привязывать русские . буквы к 


клавишам так, как это- сделано на 
стандартной пишушей машинке 

АНГЛИЙСКИЙ ШРИФТ - "ОМЕРТУ...“ 

Русский ШРИФТ - "ИЦУКЕН. .." 

В этом случае. можно было бы 
без перешивки ПЗУ ИЛИ без 
программной перекодировки исполь- 
|Зовать принтеры ЕРЗОН-совместимые 
или ТВМ-совместимые, поскольку в 
них национальные шрифты лежат в 
веркней половине таблицы кодов. 


ЕЕ 


Товариш Максимов высказал еше 
пожелание внести ясность в вопрос 
стандартизации джойстиков, ион 
абсолютно прав, вопрос назрел, но 
ПОСКОЛЬКУ "ИНФОРКОМ" аппаратными 
вопросами не занимается, то ны 
предпочли бы выслушать ‘мнение 
специалистов, а потом его 
довести, 


В одном из прошлых выпусков 
"7Х-РЕВЮ" мы сообшили, 
читателям нужны рекомендации по 
русификации программы "МАЗТЕВЕТЬЕ 
09". семя упало в благодарную 
почву и несколько человек отклик- 
НУлИиСЬь. Спасибо им за это. 

должны сказать, что русиФика- 
ция программ бывает полной и не- 
полной, При неполной встраива- 
ется РУССКИЙ ШРИФТ и появляется 
возможность вводить информацию на 
русском языке, но ПРОоГРаммные 
сообщения, меню, запросы и т.п. 
продолжают печататься ХОТЬ. и 
русскими буквами, но на англий- 
ском языке. Это наиболее быстрый 
способ и к возникающему при этом 
неудобству активный пользователь 
быстро привыкает и перестает” его 
замечать, 

ПРИ ПОЛНОЙ РУСИФИКации заменя- 
ются и все программные сообшения. 
высшим шагон является такая пере- 
делка программы, когда после ру- 
сификации работают правильно и 
такие режимы как сортировка по 
новому алфавиту. 

В нашей почте есть несколько 
писем с идеями неполной русифика- 
ции. Мы их сегодня дадим в ка- 
честве "неотложной помоши", есть 
также предложения о разработке 
статьи с рекомендациями по полной 
русификации. С этими авторами мы 
выводим на контакт и будем гото- 


вить материал для последующик 
ВЫПУСКОВ. 

Товариш Козлов Из Г. Сургут 
любезно поделился собственным 


опытом русификации МАСТЕРФИЛа. 

1. С помошью графического ре- 
дактора “"АВТБТОРТО" он сФормиро- 
вал набор русских знаков И выгРУ- 
зил его на ленту (768 байтов). 

г. Загрузил его командой: 
СЬЕАВ 56559: 10АР""СОРЕ 56560, 768 
3. Загрузил МАЗТЕВЕТЫЕ 09; 

ГОАР "МЕ 09 ГЕЕВ" 

4. После загрузки МЕ вошел в 
БЕЙСИК-Ообласть из Главного Меню. 

5. Работая в БЕИСИКе ввел но- 
вые СТРОКИ в ПРОГРАММУ 

"НЕ 09 БЕЕБ": 
Строка 2: 

РОКЕ УД "23606", УАЬ" О": 

РОКЕ УМА "23607", УД" 60": 

60 то УАЬ" 1" , й 

Здесь указатель набора, симво- 
лов (системная переменная СНАЕ$) 
устанавливает набор знаков на 
"Спектрумовский" и выполняется 
возврат в "МЕ". ‘ х 

СтРОоКа 3: 

РОКЕ УАЁ "23606", УАЬ"2Н0": 

РОКЕ УАЕ "2360Т", УАТ. "219"; 

60 ТО УАЬ"1" 

здесь СНАЕЗ устанавливается на 


что  нашим` 


новый набор знаков и выполняется 
возврат в НЕ, 
Строка 4030. 

Здесь необходимо поменять опе- 
ранды во втором операторе 5АУЕ. 
4030... ЗАУЕ "МЕщсоае" СОрЕ УАЁЬ 
"56560", УАЬ "8976". 

6. — Выгружается измененная 
программа ‘на ленту с помошью 
Перед загрузкой программы для 
работы теперь надо давать прямую 

команду СЪЕАВ 56559. 

Адаптированная таким образом 
программа позволяет формировать 
Файлы либо русским, либо латин- 
ским шрифтом, но не одновременно. 

Работать с программной просто. 
После загрузки Вы выходите из 
главного Меню в БЕИСИК, а там 
даете прямую команду 60 ТО 2, 
если работать будете с латинским 
шрифтом или 160 ТО 3, если с 
РУССКИМ. 


Примерно так: же, ИСПОЛЬЗУЯ 
БЕИСИК-область произвел изменения 
И т. Соболев из Москвы, Поскольку 
он ввел русский знакогенератор 
Через операторы ВЕАР и РАТА, то| 
его прием может пригодиться тем, 
У кого нет графического редактора 
"АВТУТУРТО", хотя конечно рабо- 
тать с ним приятнее, чем набивать 
96 СТРОК РАТА, и его надо иметь, 
тем более что генерация шрифта 
это всего лишь один процент его 
богатейших возможностей. 

Вот что пишет товариш Соболев. 

он поставил задачу ввести 
РУССКИЙ ШРИФТ не (вторгаясь в 
машиннокодовую часть программы и 
использовал для этого возможность 


МАСТЕРФАИЛА иСсПпОолЬНняТЬь БЕИСИК- 
программу пользователя нажатием 
клавиши У в главном меню. 

Сначала надо загрузить первый 
блок программы (+ 1ааег) и 
прервать дальнейшую загрузку 
нажатием ВВЕАК. После этого 
оператором СТЕАВ изменяется 
установка системной переменной 
КАМТОР: 


10 СТЕАВ 56319: ГОАО "* 

Сохраняется эта часть на ленте 
командой ЗАУЕ “т 1ачег" втКЕ 10. || 
Запускаем измененный блок коман- | 


дой Вим. Начинает загружаться 
следующий блок МЕ 09 1 ЕЕК. После 
его загрузки также прерываем 


дальнейшую работу командой  ВКЕАК 
и изменяем следующие СТРОКИ 
Программы: 
4035 БОАР ""СОРЕ: 1ОАР" "СОБЕ: 60 
ТО УАБ 1" | 
9000 ТНРОТ "(КИЗ-ЬАТ) -- > ВИЬР)": | 
1$; ТЕ 0$-"Г" ОВ п3$-*Е" ТНЕН 
РОКЕ 23607, 219: 60 ТО `9050 
9010 1Е п3-"1" ОВ пз-“Ь" ТНЕН 
РОКЕ 23607, 50: 60 ТО 9050 
9020 С0 ТО 9000 
9050 60 ТО 1 
измененную Программу записыва- | 
ем на ленту : ь 
ЗАУЕ "НРО9ТЕЕВ" [ЛНЕ 8035 | 
Теперь создадим новый знако- 
Генератор с помошью приведенной 
ниже программы; 
{1 СТБАВ 56319 | 


= ыыы) 


81 


5 БЕТ А:10: БЕТ В=11: 
10 
ча. 
У 
20 
30 
40 


БЕТ С=12 
ТЕТ 0:13: БЕТ Е:14: ТЕТ 2-15 
ТЕТ х:56320 
ВЕАР аз 
РОВ п:1 ТО 15 ТЕР & 
ТЕТ М-УАГ а$ (п) 
БЕТ м=м*16: БЕТ \:м + УАЬ 
аз (п+1) 
РОКЕ Х.\: БЕТ х-=Х*+1 

60 НЕХТ п ` 

70 60 ТО 15 

(Пробелы в строках РАТА даны для 
удобочитаемости, Вам их давать 
при наборе не надо). 
100 РАТА "0000 00000000 
10! РАТА "1818 18181800 
102 РАТА "6С6С 0000 0000 
103 РАТА "6С6С ЕЕБС ЕЕбС 
104 РАТА "187Е ЕОТС ОЕЕС 
105 РАТА "00С6 СС18 3066 
106 РАТА "386С 3877 РЕСЕ 
107 РАТА "1818 3000 0000 
108 РАТА "000С 1818 1818 
109 РАТА "0030 1818 1818 
|110 РАТА "0066 ЗСЕР 366 
111 РАТА "0018 1В7Е 1818 
|112 РАТА "0000 0000 1818 
113 РАТА "0000 ООТЕ 0000 
114 РАТА "0000 0000 0018 
115 РАТА "0306 0С18 3050 
116 РАТА "7СС6 СЕОб ЕбСб 
117 РАТА "1838 1818 1818 
118 РАТА "3066 061С 3066 
119 РАТА "3С66 061С 0666 
120 РАТА "ОЕ1Е 3666 706 
|121: РАТА "7ЕбО 7С06 0665 
122 РАТА "1С30 607С 6666 
123 РАТА "7Ебб 060С 1818 
124 РАТА "3С66 663С 6666 
125 РАТА "3С66 663Е 060С 
126 РАТА "0018 1800 1818 
127 РАТА "0018 1800 1818 
128 РАТА "0С18 3060 3018 
129 РАТА "0000 ТЕОО 007Е 
130 РАТА "6030 180С 1830 
131 РАТА "3066 060С 1800 
132 РАТА "0000 СЕРВ ЕВОВ 
133 РАТА "0000 3С06 3Е66 
134 РАТА "043С 607С 6666 
135 РАТА "0000 6666 6566 
136 РАТА "0000 ТЕбб 6666 
137 РАТА "0000 3С66 ТЕбО 
138 РАТА "0018 ТЕРВ РВОВ 
139 РАТА "0000 7С50 6060 
140 РАТА "0000 С66С 386С 
141 РАТА "0000 6666 6ЕТб 
142 РАТА "1800 6666 6Е7б 
113 РАТА "0000 666С 7866 
144 РАТА "0000 ОЕ!Е 3666 
145 РАТА "0000 СбЕЕ 106С6 
146 РАТА "0000 6666 ТЕбб 
147 РАТА "0000 3С66 6666 
1148 РАТА "0000 7Ебб 6666 
149 РАТА "0000 3Ебб 3ЕЗб 
150 РАТА "0000 7С66 7С60 
151 РАТА "0000 3С66 6066 
152 РАТА "0000 7ТЕ!8 1818 
153 РАТА/ "0000 6666 663Е 
154 РАТА "0000 ОВТЕ 187Е 
155 РАТА "0000 7С”6 7663 
156 

157 

158 


50 


0000" 
1800" 
0000" 
6С00" 
3800" 
С600" 
7воо" 
0000" 
0со0" 
3000" 
0000" 
0000" 
3000" 
0000" 
1800" 
со09" 
тсоо" 
$С00" 
ТЕ0О" 
5С00" 
0Еоо" 
300" 
3с00" 
1800" 
5С00" 
3800” 
0000" 
3000" 
9С00" 
9000” 
6000” 
1800" 
СЕо0" 
3700" 
3с00" 
7Е0З" 
ЕЕСЗ" 
3Е00” 
7Е!18" 
6000" 
С600" 
6600" 
5600" 
6600" 
С600" 
С500" 
6600" 
3С00" 
6600” 
6600" 
6000" 
3С00" 
1800" 
063С" 
28в00" 
7Е00" 
7С00” 
#600” 
3500" 
ЕЕОО" 
7С00" 
ГРОЗ" 
0600" 
о00г" 


РАТА "0000 6060 7С66 

РАТА "0000 С6С6б ЕбРА 

РАТА "0000 3С66 0666 
159 РАТА "0000 10626 0606 
160 РАТА "0000 7С06 3ЕОб 
161 РАТА "0000 1606 0606 
162 РАТА "0000 6666 .3Е0б 
163 РАТА "0000 0000 00009 
164 РАТА "СЕРВ РВЕВ ОВОВ СЕОО" 
165 РАТА "ОЕ1Е 3666 РЕСб 6600" 
166 РАТА "ЕССО СОРС С6С6б ЕСО0" 
167 ВРАТА "СССС СССС ССС" РСОб" 
168 ПАТА "7Ебб 6666 6666 ЕЕСЗ" 
169 РАТА "РССО СОЕ8 С0С0 РЕОО" 
170 РАТА "187Е РВОВ ОВТЕ 1800" 
171 РАТА "7С60 6060 6060 6900" 
172 РАТА "С366 3С!18 3066 С300" 
173 ЕОЕб С500" 
174 РбЕб С600“ 


РАТА 
РАТА 


"С6С6 
"06С6 


СЕБЕ 
СЕЛЕ 


175 
176 
177 
178 
179 
180 
181 
182 
183 
184 
185 
186 
187 
188 
189 
190 
191 
192 
193 
194 
195 


РАТА 
РАТА 
РАТА 
ТРАТА 
РАТА 
РАТА 
РАТА 
АТА 
АТА 
ЛРАТА 
РАТА 
ТАТА 
ЛРАТА 
ТАТА 
ТАТА 
ТАТА 
АТА 
АТА 
ТАТА 
АТА 
ТАТА 


После 
мандой ВОН компьютер сформирует 
новый знакогенератор и разместит 
его начиная с адреса 56320. 

Выгрузите его на ленту прямой 
командой 5АУЕ "КЧ5"СОРЕ 56320, 768 
заключение 
помошью 


В 


ПРОГРАаммы 


р8Е8 
3666 
РЕГб 
СбЕЕ 
с6с6 
с6с6 
С67Е 
СбЕС 
Сосо 
3030 
С67Е 
7Е!8 
ССЕС 
СОЕС 
СбЕб 
051С 
2606 
061Е 
2606 


"с6сС 
"ОЕ1Е 
"СбЕЕ 
"С6С6 
"7СС6 
"РЕСб 
"ТЕСб 
"ЕССб 
"7СС6 
"ЕС3О 
"С6С6 
"ВОВ 
"РСС 
"Сосо 
"С6С6 
"3С66 
"2606 
"7СС6 
"066 
"6666 663Е 
"ЗС4е 99А1 
запуска 


какой-либ, 
собрать 


ссс6 
С6С5. 
С6С6 
С6С6 
С6С5 
С6С6 
3665 
Сосо 
с0с6 
3030 
06665 
ТЕРВ 
С6С6 
С6С6 
АРА 
0656 
2606 
06С6 
0606 


С600" 
6600" 
6500" 
С600" 
7с00" 
С600" 
с600" 
с000" 
7с00" 
3000" 
7с00" 
ов00" 
ЕС00" 
ЕСОО" 
Е600" 
300" 
РЕОО” 
7600" 
ЕРОЗ" 
0606 0600" 
199 423С”" 
ПРОГРАаммы Кко- 


необходимо с 
© копирующей 
полученные 


блоки Программы МАЗТЕКЕТЬЕОУ в 
следующей последовательности: 
"1+ 1ааег" 
"МЕР 09 БЕЕВ" 
"КУБ". 
"МЕ шсоае" 
Переключение на русский приФт 


или наоборот выполняется 
опции У в 
на запрос "В/1?" 


выбором 


главном Меню. В ответ 


клавишу К или Ь, в 


того, 


Теперь 


ВОПРОС. 


небольшой 
Многие читатели 
в мартовском выпуске, 


Вам надо нажать 


зависимости от 


какой шрифт Вам нужен. 


Финансовый 
заметили 
что цена на 


подписку увеличилась на 20 руб. и 
прислали 
производить доплату? А некоторые 
даже и перевели деньги! 


Уважаемые товариши! 
подписались, 
чивать не нужно, 
ной ни делали. Это имеет отнон 


ВОПРОСЫ 


то нич 
чт 


г надо ли 


ЕСЛИ Вы 
его Вам допла- 
© 5ы мы с це- 


ние только к новым подписчикам. 
Мы и дальше может быть будем от- 


слеживать КонНЪюЮНКТУРУ рынка, 


но 


Вы страдать не должны. Единствен- 


ное, когда Вы можете произвести 
доплату я это если хотите 
расширить условия подписки, 


Например подписавшись на игровое 
приложение Вы хотели бы получать 
выпуски целиком 


пожалуйста, 

добровольное. 
ТРИ ВвЫПУСКа всем в полном 
независимо 


ве, 


но и 
мы 


от 


мл 
то это 
выслали 


тогда 


того, кто на 


какой раздел подписался и дали 
возможность их оценить, 


теперь 
боль как 
людям, 


у нас 
вернуть 


кто прислал по 
может быть Вы учтете их, 


будет головная 

деньги тем 
20 рублей 
если 6у- 


дете заказывать что-либо новое, 


хотя должны предупредить, 
до сентября 
планируем. 


меся 
Ны их 


консервируем. 


длЯ 


В 


заключение мы 
всех читателей, 
"ФОРУМа" 


"ФОРУМа" 


что очень многим мы не в 
нии ответить, 
Но читаем и принимаем к 


много. 

сведению абсолютно все. 
до встречи в июне! 

ИНФОРКОМ 


при 
или по 
И ПРИНОС 


т. к. 


что 
новых 
но 


ца мы 
готовим, 


благодарим 
славших письма 

выступлениям 
им извинения, 
состоя- 
- писем очень 


МАЛЕНЬКИЕ 
СТИ | 


Начало на с. 51. 


ХИТР 


Продолжение. 


сегодня мы продолжаем разговор 
© Простейшия приемах, позволяющих 
экономить объем памяти, необходи- 
мой для написания Вашей програм- 


мы. Если Вы даже и не пишете еше 
„ х « 

ЕШе большую экономию ПРИ 

работе с числами И ЦРУГИМИ 


типами переменных можно получить, 
если Вы знаете заранее, ‹ что 
изменяться в программе эти 
переменные не будут или если вам 
эти изменения безразличны. 

Когда Вы запускаете программу 
(вУМ), то все переменные, которые 
есть в программе, копируются 
дополнительно в область 
переменных  (УАК5), т.е, они 
хранятся дважды. Почему бы их не 
хранить только в области 
переменных, конечно после того, 
как программа вами отлажена и 
работает. Сделать это можно так. 
Попробуйте ‘дать прямую команду 

БЕТ а:10 

Прямая команда вводится. без 
номера строки и выполняется 
компьютером немедленно. Начиная с 
этого момента компьютер "помнит", 
что а равно десяти, хотя такой 
СТРОКИ в ПРОГРАамме и нет, 
Проверьте его командой РЕ1МТ а, 
убедились? Помнит компьютер это 
число потому, что значение а 
хранится в области переменных. 
Посмотрите, как оно там хранится: 
10 БЕТ р= РЕЕК 23627+ 256* РЕЕК 
23628: РОК {=Р ТО Р+17: РЕТНТ Е, 
РЕЕК + : МЕХТ + 

Вот только запускать эту 
СТРОКУ командой КОМ уже нельзя, 
потому, что КУМ перед началом 
работы удаляет из памяти все 
переменные и очишает стек. общее 
правило - если Вы применяете 
переменные, которые хранятся в 
памяти, но не хранятся в 
программе, т.е. не выставляются 
Программой, то вместо ВУН можно 
использовать только 60 то, в 
данном случае запуск произведите 
командой 60 То 10. 

Второе золотое. правило - 
всегда выгружайте такую программу 


только с номером СТРОКИ 
автостарта - 5АУЕ "имя" ТТНЕ п. 
Тогда после загрузки программа 
начнет работать со строки п так, 
как будто бы прошла команда 
60 ТО п, а не вум. 

и, наконец, простейшая 
рекомендация - если какое-то 
число используется в программе! 
многократно, то лучше обозвать! 


его именем какой-либо переменной 
и дальше вызывать по этому имени. 
И последнее - имена переменных из 
одной буквы расходуют значительно 


меньше места, чем из нескольких, 
хотя это нарушает читаеность 
программ, поэтому такое изменение 


надо вводить, когда программа уже 
полностью отлажена. При этом 
ножно удалить из программы и 
СТРОКИ ВЕМ, 


82 


‘2Х-РЕВИ ‘иТРОЗВОЕ РИО МЕЗЕИх. ЕР 2АЬ — ПП 


1991 


АЯНЕМСИЖЕ 
8550№5 


Окончание. Начало на с. 35, 55 


9. книги, записки, объявле- 
| ния и ПР, 

Их, конечно, если они встре- 
чаются по ходу игры, можно взять 


и рассмотреть (100К) и/или прочи- 


тать (ВЕАБ). 
БЕАР ВООК - прочесть книгу 
ВЕАГ НОТЕ - прочесть записку 


КЕАР АРУЕКТ - прочесть объявление 
Почти всегда в них находится 


а 


какая-то информация, жизненно 
важная для прохождения программы, 
хотя иногда Фирма, выпустившая 
ПРОГРамму, вставляет в них Ради 
ШУТКИ информацию рекламного 
характера, 


10. Музыкальные инструменты. 

Особый случай могут представ- 
лять музыкальные ноты, Их можно, 
|Иконечно, прочитать (КЕАР М0$1С), 
но можно и сыграть на музыкальном 
инструменте. 

РЬАУ МОЗТС - сыграть музыку. 

Можно и указать на чем сы- 
Грать, например, РЬАУ РТАМО - 
сыграть на Фортепиано. 

Для духовых инструментов обыч- 
но применяется команда ВГ.0м. 


Например: 
ВГОм УНТЗТЬЕ - подуть в свисток; 
ВЬОМ НОРН - ПОДУТЬ В РОЖОК. 


Такой командой можно разбудить 
спяшего персонажа, оживить ста- 
тую, вызвать коня и т. п. 


11. Растения 

Понятно, что если перед Вами 
дерево, то на него можно взо- 
браться - СЬТМВ ТВЕЕ (если это не 
свяшенное дерево). Но особый и 
более интересный случай представ- 
ляют менее значительные растения 
И здесь есть несколько вариантов 

Во-первых, слабенький зеленый 
| росток, очевидно, нуждается в 
поливке. Если у Вас есть вода, то 
полейте его - РОЧЕК РЬАНТ - ПОЛИТЬ 
Росток; РОМЕВ  МАТЕВ - ПОЛИТЬ 
водой 
| Посмотрите, что из этого вый- 
дет. вполне возможно, что на ва- 
ших глазах он вырастет, распус- 
|тится и даст какие-то плоды, ко- 
торые можно где-то использовать 
Кстати, вообше надо помнить, ° что 
в Работе с растениями самым инте- 
ресным могут быть не растения, ‘а 
их плоды. 

Во-ВтоРЫк, 
видно не 


буйная трава (оче- 
нуждающаяся в поливе, 


‘или поздно.. 


может что-то скрывать. Можно 
обыскать это место командой 
ЗЕАЕБСН, Можно попытаться здесь 
КОПНУТЬ, ЧТОбЫ ПОНЯТЬ оТЧего это 


ВДРУГ ВОКРУГ 
здесь выросла буйная трава. 
Слабонервным лучше этого не 
делать. Бывает, откапываются. 
останки ("РЕТСЕ ОЕ МАСТС"). 


все нормально, а 


1г. Веревка, канат (КОРЕ). 


С ними все просто. Их можно 
ПОТЯНУТЬ (РУБ. КБОРЕ), а также 
привязать - ТЕ КОРЕ. По ним 
можно и взобраться наверх - 
СЬТЫВ КОРЕ. 


3. `Лестница - БАБРЕВ 

Совершенно очевидное примене- 
ние - СЫМВ ГАБРЕЕ 
В заключение этой главы мы 
должны сделать еше пару замечаний 
общего характера об использовании 
различных предметов 

ЕСТЬ очень хорошая команда - 
ОЗЕ (использовать), если пРОграм- 
на ее понимает. Предположим, Что _ 
Вы найдете предмет, который Вам 
совершенно не известен, непонятен 
и что с ним делать Вы не пред- 
ставляете, например Вы нашли 
АВСРЕГ. Попробуйте его применить 
командой 1$Е: 

У5Е АВСРЕР 

ЕСЛИ ЭТО ни К чему не привело. 
но Вы убедились, что команду 05Е 
программа понимает, ‘то попробуйте 
ПОВТОРЯТЬ е@ В Разных местах. Мо- 


жет быть, где-то Вы и получите 
неожиданный результат. 
конечно, ПРИ использовании 


разных предметов надо руковод- 
ствоваться в первую очередь здра- 
вым смыслом, но можно их исполь- 


зовать и не по назначению. очень 
ПРОСТОЙ пРИМер. Во МНОГИХ ПРО- 
Грамнах встречаются лабиринты. 
Хорошо, если лабиринт обычный. 


Рисуя карту, Вы пройдете его рано 

Но встречаются, и 
нередко, очень  иррациональные 
лабиринты. Сделав по нему хотя бы 
шаг, а затем вернувшись на шаг 
назад, Вы уже можете не попасть в 
исходную точку. Там могут быть и 
КоРРИдОоры С односторонней прохо- 
димостью и переходы на другие 
этажи. В общем, возможны совер- 
шенно нелогичные веши. Чтобы 
осилить такой  пабиринт, надо 
использовать имеющиеся у вас 
предметы. Бросили предмет, сде- 
лали шаг вперед, потом назад и 
посмотрите (100). Если Ваш 
предмет лежит там же, то здесь 
пока все в порядке. Так шаг за 
шагом "раскалывают" любые лаби- 
ринты а они, как показывает 
практика, совсем не так страшны 
как кажется на первый взгляд 


И последнее. Кажушееся много- 
образие предметов и действий, ко- 
торые с ними можно совершить, не 
очень должно Вас пугать. дело в 
том, что короШшая программа так 
или иначе намекает Вам о том, 
чего она от Вас ждет. Как дога- 
даться, что в заброшенной часовне. 
надо поднять пПодгнившую половую 
доску, чтобы обнаружить тайник? - 
так ведь Вам говорили, что когда 
Вы вошли в дверь, доска скрипела. 

Когда, закончив игру, Вы прой- 
дете ее еше раз, то увидите, что 
на все (даже самые головоломные) 
действия в игре были подсказки и 
намеки. Ну, а уж если этого не 
было, то знайте, что именно здесь 
И ПРОХОДИТ Граница между велики- 
ми шедеврами и посредственной 
подделкой. 

Поскольку на рынке программно- 
го. обеспечения есть несколько! 
ПРОГРамм, позволяющих создавать 
адвентюрные игры автоматизирован- 
ным путем (в порядке их появления! 
- 9911,6. А, С. СКАРНЕС 
СВЕАТОК и Р.А. М. 5. РКОРЕЗЗТОНАЕ | 
АРУЕКТУВЕ МЕ1Т1НС ЗУСТЕМ  )}, то 
неискушенные програмнисты часто 
ИСПОЛЬЗУЮТ ИХ длЯ быстрого созда-| 
ния неполноценной продукции, ко- 
торая тысячами экземпляров зава- 
ливает Фирмы, выпускающие про- 
Граммное обеспечение и редакции 
Синклер-журналов. Хотя, конечно, 
У нас нет и мысли опорочить пПрРо- 
граммы С0П,, С.А.С. ИР.МА. 5. 


они являются прекрасным инстру- й 


ментальным средством и, конечно 
они дали возможность многим начи- 
наюшим программистам попробовать 
свои силы, создать что-то свое и! 
благодаря им некоторые смогли 
впоследствии достичь высоких 
результатов 

Тем не менее надо помнить, что 
если с их помошью не требуется 
быть программистом, Чтобы создать 
шедевр, то зато надо безусловно 
иметь писательский ‘талант и не- 
стандартную Фантазию а итои 
другое требует многих месяцев и 
лет напряженной тренировки, так 
ЧТо сразу шедевр не получается 


5. Взаимодействие с другими 
персонажами. 

Правильная работа с 
персонажами, 
объектами, может очень облегчить 
Прохождение Программы, в то время 
как неправильная может испортить 
все впечатления от программы. 


ДРУГИМИ 


Во первых, всех встреченных 
вами персонажей (неважно людей 
или Животных) — можно = УСЛОВНО 
разделить на четыре категории. 

1. Друзья 

г. Враги. 


3. Нейтральные. 


эз 


АРУЕНТОКЕЯ 


| 


также как и работа с! 


| 


й 


4. неопределенные. 
Если с первыми тремя категори- 
ями все ясно, то к четвертой мы 
(то есть "ИНФОРКОМ") относим та- 
ких, которые, по ходу развития 
фе могут стать как друзьями, 
так и врагами - все зависит от 
того, как Вы будете себя с ними 
вести. 

Итак, рассмотрим основные ко- 
манды, которые ИСПОЛЬЗУЮТСЯ ПРИ 
рот с персонажами, 


| 1. Возьмите себе за правило при 
встрече нового персонажа здоро- 
ваться. `Делается это, с помошью 
команды АУ (сказать). Например, 
БЗАУ "НЕГО" - сказать "ПРИВЕТ". 
Это не поможет, если встречен- 
персонах Ваш убежденный враг, 


но В ПРОЧИХ СЛУЧаяк ЭТО позволит 
Вам получить ответ, а из него ка- 
кой-то намек на то, в каком на- 
правлении вести дальнейшую бесе- 
ду. } 

2. Предположим, контакт уста- 
новлен и на ваше приветствие 
встреченный персонах не откусил 
Вам голову, а ответил что-нибудь 
ИЛИ зоТЯ 5Ы ПРОбУРЧал, Следующий 
шаг - вытрясти из него информацию 
или еше что-нибудь. Наиболее час- 
то применяется команда: 

АЗК АВООТ ... - СПРОСИТЬ © ,. 

Предположим, Вам надо перепра- 
виться через реку и Вам встретил- 
ся подочник После приветствий 
спросите его о лодке: | 
АЗК АВОПТ` ВОАТ 
Он может прямо запросить опла- 
ту, может сразу перевезти Вас, а 
может и сказать, что некогда ему 
еее сидеть и отвечать на глупые 
вопросы 
| также’ можно спрашивать и об 
ока У оружейника, о хлебе у 
булочника и так далее 

3. Как правило, за услуги надо 
платить. Платят чаше всего день- 
гами, Соответствующие команды - 
РАУ (платить) или СТУЕ (давать). 
Например, 

РАУ МОМЕУ - заплатить деньги 

СТУЕ СОТН - дать монету 

платить можно не только 
гами. Можно расположить 
К себе с помошью подарка: 

СТУЕ СОБР - дать золото 

СТУЕ ВООК - дать книгу. й 

Самое интересное, что в мире 
сказочных приключений действуют 
совсем иные соотношения ценнос- 
тей. Правильно подаренный рваный 
башмак может сыграть большую 
роль, чем мешок с золотом 

4. Иные взаимоотношения с вра- 
гами. С ними можно либо сражать- 
ся, пибо убегать. 

Убегать лросто - ВОК 

Сражаться - РЕСНТ. 

Можно еше употребить команду 
АТТАСК - атаковать 
В некоторых играх бывают ситу- 
|. когда разных врагов. лучше 


день- 
персонаж 


атаковать разным оружием. Напри- 
мер, против бегемота лучше приме- 
НИТЬ ТОПОР (АХЕ), а против вампи- 
ра - вязанку чеснока (6Ав1.1С). В 
этом случае в команде указывают 
чем атаковать соперника 

АТТАСК МТТН РАССЕК - кинжалом 

АТТАСК МТТН $М0ЮР - мечом 

АТТАСК МТТН АХЕ - ТОПОРОМ 
итп 

5. В некоторых играх общаться 
С ДРУГИМИ персонажами можно и по 
телефону. 

Если Вы хотите позвонить по 
телефону, можете использовать для 
начала команду 15Е РНОМЕ - во- 
спользоваться телефоном. Это если 
из контекста программы само собой 
разумеется, кому Вы звоните. 

Бывает, что по ходу программы 
Вам подсказывают какой-либо номер 
(например, Вы его прочитали в 
найденной в собственном кармане 
записной книжке). Набор номера 
выполняется командой РТА 

Например: 

РТАЬ НОМВЕК - набрать номер. 
Сам номер может потом набираться 
по запросу от прогрРаннмы. 

Если Вам известно, кому Вы 
хотите позвонить конкретно, то 
можете проверить команду САМ, (В 
принципе са, по-английски это 
ЗВАТЬ, ВЫЗЫВАТЬ, но позвонить По 
телефону это тоже САШ.. Например, 
САШ. РЕТЗТОЕКТ - позвонить прези- 
денту 


6. Использование отгрУЗКИ 
Программы на ленту. 

Нормальная программа, предназ- 
наченная для длительной работы, 
обязана иметь возможность отгруз- 
ки состояния игры на ленту. Обыч- 
но это делается командой ЗАУЕ. 

Естественное назначение этой 
команды - отложить незаконченную 
Игру до следующего сеанса. В то 
же время, в адвентюрных играх эту 
команду применяют ПРОСТО для 
закрепления достигнутого успека. 

Всегда, когда идете на риско- 
ванное дело, делайте 5АУЕ, Это 
позволит Вам в случае гибели не 
начинать все сначала, а загрузить 
отложенное состояние и сэкономить 
на этом много времени. 

Адвентюрная программа, которая 
не имеет опции ЗАУЕ - не програм- 
ма, имеющая право считаться ад- 
вентюрной. 


7. Полезные практические 


приемы: . 
Эдесь мы рассмотрим некоторые 
моменты, не вошедшие в основной 


текст нашей статьи по причине ли- 
56 их нетипичности, либо нетра- 
диционности. * 

1. ЕСТЬ очень корошая команда 
- ВОМ. Введена в практику Фирмой 
"ЬЕУЕЬ 9". Это сокрашение от ВАСК 
ОМЕ МОУЕ - ОДИН ХОД НАЗАД. Она 
позволяет взять один хой назад, 


те 
чтобы избежать нежелательного ис- 
хода. К сожалению, она редко при- 
меняется в играх, но если кто-то 
из наших читателей наигравшись 
досыта, начнет сам разрабатывать 
такие игры, то он должен знать 

что за наличие такой команды в 
игре ему многократно скажут 
спасибо. - 

г. В программах, связанных с 
магией и чародейством, Вам может 
быть придется иметь дело с закли- 
наниями. Заклинание по-английски 
ЗРЕШ.. Сани заклинания и их на- 
значение Вам придется найти по 
ходу ИГРЫ ОНИ могут быть ‘в ста- 
ринных книгах, их можно купить, 
наконец они могут быть выцарапаны 
на стене, вышиты на ковре или 
вырезаны на картинной раме 

ПРОИЗНОСЯТСЯ заклинания коман- 
дой САЗТ. 

Приведем пример 
задней стенке 


ВЫ нашли на 
шкафа надпись РУ 


(летать), Полагая, что это закли- 
нание, Вы даете: САЗТ РУ или 
ЗАУ ЕЁУ, после чего оказывается, 


что Вы можете теперь летать. 
диалог может быть и таким: 
> САЗТ. ЗРЕШ, - произнести закли- 


нание 

- МНЕСН 5РЕШ.? - какое заклинание 
> БЕ - умереть 

ое 


После этого Ваш соперник поги- 
бает. 

3. ПРИ работе с программой ни- 
когда не используйте ругательных 
выражений. примеры мы по понятным 
причинам не приводим. 

Умная программа их понимает. В 
лучшем случае она скажет, что 
джентльмены так не выражаются, а 
бывает сбрасывается совсем. ЕСЛИ 
даже она’и не сбрасывается, то 
как знать, может быть в одну из 
ячеек памяти пошла информация © 
том, что Вы неприятный партнер и 
на что это в.дальнеишем повлияет? 

4. ЕСЛИ в работе с пРОГРам„меой 
Вы зашли в беэнаждежный тупик, а 
поэкспериментировать в обшем-то 


хочется, то дадим Ван несколько 
советов. 

Первое - попробуйте с помошью 
дисассемблера (например МОМТТов 


машинному коду программы в поис- 
ках ее словаря. Если он не зашиф- 
рован, то это поможет вам устано- 
вить список глаголов’ и 
тельных. Глаголы - это ] 
ды, которые программа 
существительные - возмо | 
екты, которые могут вст | 
ходе игры. | 

Есть интересный топорный при-! 
ем, позволяющий ни 
| 


48 или МОНТТОВ 16) пробежаться | 


сушестви- 
те  коман- 
понимает, а 
ные объ- 


втиться в 


вать с программой, Отгрузите игру. 
в каком-то месте на ленту. 
снова подзагрузите ев, 
грузке отложенного состояния 
прервите загрузку, остановив 
магнитофон. в девяти случаях из 


Теперь 
Но при за- 


э“ 


| 
| 
| 
| 


| 
| 
| 
| 


десяти загрузка не пройдет. Но 
иногда эффект бывает поразитель- 


НЫМ. Все предметы в программе 
путаются. Вы можете приобрести 
что-то» © чем и не знали. за 


стойкой бара вместо бармена может 
оказаться инопланетянин, до 
КОТОРОГО еще надо было бы лететь 
на другую планету. У Вас может 
оказаться баснословное количество 
денег и теперь Вы можете накупить 
что-уГодно и все испытать, все 
попробовать. Как Вы понимаете 
результат непредсказуем, но ин- 
тересен, тем более, что не стоит 
особого трудф, если получится 
Более тонкая химия - это взять 
отгруженный блок, а он всегда 
очень КОРОТКИЙ, загрузить его в 
дисассемблер и поменять в нем 
несколько байтов, 'а затем посмо- 
треть, что получилось. Правда, 
почти всегда этот блок бескэдер- 
ный (6ез заголовка), и потому в 
дисассемблер загружаться не 6у- 
дет, но для такого дела можете 
"ПРИШИТЬ" к нему заголовок от 
какого-угодно другого блока или 
сделайте его сами. дайте команду 


ЗАМЕ “аъса" сорЕ п, п 
Ш, п - почти что-угодно. Например, 
ш - 30000, ап - 500 

Когда пройдет первая Порция 
ШИРОКИХ ПОЛОС И маленькая пачка 
(17 байтов) узких, = выключите 
магнитофон, не выгружая всего 
остального, - вот Вам и "хэдер" 

Сшивание делайте в любом копи- 
ровшике. } 

кстати, КОПИРОВШИК СОРУ-СОРУ 
может’ загружать и бесхэддерные 
блоки и просматривать их командой 
[15Т и вносить в них изменения 
командой РОКЕ. Впрочем, мы 06 
этом писали в нашей базовой раз- 
работке "Большие возможности Ва- 
шего Спектрума" еше полтора года 
назад и наши старые читатели это 
знают. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Мы обешали, что уделив . по 
одной странице в месяц, беремся 
обучить Вас за полгода. Уделив по 
две странице, мы уложились за ТРИ 
месяца. Конечно не все команды 
(глаголы), которые понимают тек- 
стовые программы, мы сюда ВКЛЮЧИи- 


ли но примерно 85и основных - 
наверняка. Начинать Вы уже може- 
те. А если кто знает еше хорошие 


широковстречающиеся 
пишите, ны напечатаем 
же мы ЧТО-ТО УПУСТИТЬ. 

Чтобы мы хотели получить вза- 
мен? 

Только одно - 
ность. Чтобы те 
чинают работать со 


команды я 
ведь могли 


заинтересован- 
кто сегодня на- 
"Спектрумом" 
не бежали как от чумы от тексто- 
ВЫХ ПРОГРАММ. Помните, что через 
ТРИ года обшения с компьютером 
для 75% пользователей этот жанр 
становится основным. Вот облег- 

| 


ЧИТЬ ЭТОТ ПУТЬ мы и постарались, 

Вы приобретете: 

1. Практическое применение 
знаниям английского языка. 

2. Полезный и увлекательный 
ДОСУГ. 

3. Новых друзей и знакомых. ] 

Почти никому не удается ПРОЙТИ 
МОШНУЮ ИГРУ в ОДИНОЧКУ. Только 
обмениваясь достижениями вы” смо-! 
жете преодолеть нормальную про- | 
Грамму средней силы | 


| 
| 
| 
| 
| 


СКАРНТС  АБУЕКТОВЕ СВЕАТОК 


В мире программного обеспече- 
ния время от вренени выпускаются 


программы, вносяшие значительный 
вклад в написание ИГРОВЫХ ПРО- 
грамм. одной из’ таких программ 


была программа си. Она открыла 


возможность самим создавать ад- 
вентюрные игры для тех, у кого 
ХОРОШО Развито воображение, есть 
терпение и совершенно нет навыков 
В ПРОГРАаммировании. _ 

р конечно, большинство программ, 
созданных в системе о011, остав- 
ляют желать лучшего, но самые 
пучшие из них (например, ТОМЕВ ©+ 
|ОТЗРАТВ) показывают какик успехов 
МОЖНО ДОСТИЧЬ, 

Несмотря на то, что программа 
бУТЬЬ очень долго доминировала на 
рынке, у нее все-таки есть свои 
ограничения, и программа САС 
(Сгарп1с Адуепиге Сгеатог), выпу- 
шенная Фирмой ТНСЕНТТУЕ  ЗОРТМАБЕ 
явилась для нее серьезным конку- 
рентом. она предоставляет следу- 
ющие ‘дополнительные возможности: 

- анализ сложных предложений; 

- многозначные команды; 

- компрессия текста; 

За ШИРОКИЙ СП@КТр графических 
возможностей. 

Пакет САС’ включает в 
кроме самой программы еше. и 


себя 
не- 


являющийся как бы 
адвентюрной МИКРОИГРОЙ. 

Конечно, как и положено серь- 
езной системе, к пакету должно 
прилагаться объемистое рРуУКовод- 
ство по работе с ним, которого у 
нас в "Инфоркоме" к сожалению 
нет, но если есть у кого-то из 
наших читателей, мы с радостью бы 
его приобрели. Поэтому нам 
приходится сегодня ограничиваться 
лишь обзорной статьей на ЭТУ 
тему, тем более, что многие 
читатели просят именно обзорных 
статей. для расширения общего 
КРУГОЗОРа по интересным програм- 
МНЫМ продуктам. 

Наше обшение с любителями ад- 
вентюрных прграмм, показало, что 
при наличии упорства с этой ПрРо- 
Граммой можно разобраться и без 
учебника, а та информация, кото- 
рую мы здесь дадим, поможет сде- 
лать первый шаг. Мы будем рады 
получать письма от тех,’ кто про- 
бьется в этом направлении через 
первые ТРУДНОСТИ и поможет прУ- 
гим. ценным было бы также иссяе- 
цование возможности русификации 
ЭТОЙ ПРОГРАММЫ. Обшие. соображения 
говорят о том, что это не должно 
быть очень ТРУДНО, ПОСКОЛЬКУ В 
программе где-то есть свой зна- 
когенератор. 


образцовой 


После загрузки программы Вам 
выдается общирное меню различных 


опций. Саное мудрое, что здесь 
можно сделать, - это загрузить 
прилагаемый Файл "ба скзфага”. 
Это даст полезную базу, от кото- 
РОЙ можно Развивать работу. 1: 
этом Файле уже есть небольшой 


словарь, включающий в себя такие 


совершенно необходимые в любой 
текстовой программе команды, как 
СЕТ, 100,  БХАМТМЕ, ТЫМЕНТОВУ и| 
т.п, Там же есть и. небольшая 
система программных сообшений 
типа: 

У00 САК’Т - Вы не можете 

МНАТ НОУ? - Что дальше? 


УОЦ АВЕ САВКТНС. ,.- Вы несете... 
конечно их можно переделывать 
как хотите 
Словарь входит в программу в 
трех’отдельных Фаилах 


- УЕВВ$ (глаголы), 
- №00Н$ (сушетвительные), 
- АРУЕКВ$ (наречия). 

Процесс заполнения и редакти- 
рования словаря изумительно 
прост. Каждому глаголу, сушест- 


вительному или наречию присваи- 
вается номер от 1 до 255. ПРо- 
грамма может теперь элементарно 
работать и с синонимами, посколь- 
ку Вы можете разным словам, име- 
ЮШИМ одинаковое значение, ПРИ- 
своить и одинаковые номера 
Способность работать с наречи- 
ями сушественно отличает САС от 
@<ОТЬЬ, поскольку теперь Вы можете 
различать такие команды как: 
ЕХАНТНЕ ВОХ. - проверить яшик и 
БХАМТНЕ ВОХ САВЕРУЬГУ - 
тшательно проверить яшик. 
ввод текстов» сообщений и 
описаний обстановки тоже достав- 
ляет удовольствие. Вводя текст Вы 
можете не думать, как он располо- 


жится на экране, не будет ли раз- 
рыва в слове при переносе’  Прос- 
то. набирайте текст, и все. ` Прог- 
ранна сама’ все сделает за Вас 

Правда, программа немного путает- 
ся со знаками препинания. Счита- 
ется общепринятым после знака 


| АНЬ полезный Файл ои1скзхаг1, 


з5 


р 


препинания давать пробел, поэтому 
если знак препинания оказывается 
последним на строке, то в начале 
следуюшей строки этот пробел да- 
вать не надо. Здесь программа 
этого не учитывает и левый край 
текста может получиться неровным. 

На каждом шагу работы програм- 
ма дает вам необходимые 
что очень 


упрошает работу, Так, 
например, когда Вы закончите опи- 
|сание какой-либо локации, про- 
грамма запросит от Вас ввода сое- 
динений этой локацйи с другими. 
Например, если из данной точки 
можно пойти на север и попасть в 
Пункт номер 15, то Вы вводите: 
МОЮТН 15 

простым путем задается 


Таким 
карта игры. Изменения в процессе 
работы вводятся тоже очень легко, 


ЛОГИКА, 

Когда введен текст, 
локации сообщения, карта и имена 
объектов (сушествительные), можно 
приступать К разработке логики 
игры. Именно здесъ и выявляется 
вся сила этой программы и именно 
здесь и наступают основные тТрУд- 
ности для Вас. 

Существуют Три типа условных 
КОНСТРУКЦИИ. для каждого типа 
есть свой Файл и доступ к ним 
открывается из главного меню. 

Условия высшего приоретета 
(НаЕВ РГ1ОГЕУ СоПа14101) прове- 
рРяются. перед тем как играющий 
вводит команду. 

Условия низшего 
проверяются после того, 
команду подал. 

Локальные условия относятся к 


описания 


как игрок 
} 


локации, в которой сейчас 
ДИтТСЯ ИГРОК. 

Логические операторы, 
МОГУТ бЫТЬ ПРИ 
рассмотрены, очень широки и мно- 
гообразны. достаточно сказать, 
что Вы имеете возможность зада- 
вать и проверять 255 флагов 
(маркеров), с помошью КОТОРЫХ 
программа отслеживает важнейшие 
события, такие например, 
открыта дверь или закрыта. 
же помошью можно 
более сложные веши: 

- сколько весит объект; 

- есть он у Вас в наличии или 

нет; 


которые 
этом созданы и 


как 
С их 
оценивать и 


или нет и т. п. 

Нижхеприведенный пример служит 
для иллюстрации языка программы. 

Предположим, что где-то по 
ходу ИГРЫ Вам может встретится 
гангстер НМ1СК, вооруженный пи- 
столетом (СН). В этом 
программа в ответ на 
игрока: 


случае 
команду 


запросы, * 


приоритета. 


нахо-. 


ТЕМ. НТСК ТО СТУЕ МЕ ТНЕ СОМ 
(сказать Нику, чтобы отдал писто- 
лет) программа должна, во-первых, 
дать нужное ответное сообщение и, 
во-вторых, добавить пистолет к 
списку объектов, которыми Вы 
владеете. о 

Условие в программе будет вы- 
глядеть так: 

ТЕ (УЕВВ 24 АМО МО9Н 3 АМО МОЧН.5 
АНР БЕЗ? 6 АНО НЕВЕ 3) 5ЕТ 6 
МЕ$$ 6 5 ТО 3 СЕТ 5 ЕМО 

ЕСЛИ ЭТО ГРУбо перевести на 
РУССКИЙ ЯЗЫК, ТО ПОЛУЧИТСЯ следу- 
юшее: 

ЕСЛИ команда 
(УЕВВ) номер 24 
ствительное 


содержит глагол 
(4е11) и суше- 
номер 3 (Н1ск), а 
также сушествительное номер 5 
(СУМ) и если при этом Флаг номер 
6 выключен (ВЕЗЕТ) и Ник находит- 
ся здесь же рядом с Вами (НЕВЕ 
3, то включить Флаг 6 (чтобы 
можно было забрёть пистолет 
только один раз), напечатать 
нужное сообшение (МЕЗБАСЕ 6), 
образовать пистолет как объект в 
данной локации (5 ТО 3) и взять 
его, добавив к списку предметов, 
которыми владеет игрок (бЕТ 3). 

ЕСЛИ Вы зададите таким образом 
логику работы по отдельным коман- 
дам типа 

ОНГОСК ТНЕ РООБ - отпереть 
дверь 

ОРЕК РООВ - открыть дверь 

60 Тнто роОв - войти в дверь, 
то и нногозначные команды типа: 
УНЬОСК ТНЕ РООЕ, ОРЕН 1Т АМО 60 
ТН, - будет тоже выполняться! 

Обратите внимание, что про- 
грамма понимает местоимение 1Т и 
использует его вместо последнего 
встречавшегося  сушествительного 
рок. 

Чего правда не хватает прог- 
рамме - это она не умеет работать 
с командами ОРОР АТ. и ТАКЕ АШ.. 


ГРАФИКА. 

Адвентюрная игра ножет быть 
сделана с графическими иллюстра- 
Циями. "Любую картинку из загру- 
женных Вы можете включить и вы- 
ключить в любом месте игры по 
желанию. 

Картинка изображается в окне, 
занимающем верхние 2/3 экрана, 
что пожалуй многовато, поскольку 
внизу остается недостаточно места 
для детального описания обстанов 
ки, и если описание слишком длин- 
ное, то оно начинает скроллиро- 
вать до того, как игрок успеет 
его прочитать. 

Программа может рисовать эл- 
липсы, ПРЯНМОУГОЛЬНИКИ, линии, 
точки. Можно заполнять ФИГУРЫ 
гладким цветом или несложной 
текстурой. ЕСТЬ очень хорошие 
редакторские возможности. Одним 
словом, создать можете ЛЮБУЮ 


а 
иллюстрацию из ‘тех. какие вам 
позволят создать собственные 
таланты. Приличная картинка (не 
хухе, чем те, которые Вы можете 
увидеть в Программе — НОВВ!Т) 
занимает примерно 0.5 К. | 

Замечательной способностью про- 
граммы является возможность "сли- 
вать" (МЕРСЕ) изображения. Поэто- 
му Вы можете один раз изобразить 
"стандартное". дерево и всякий 
раз, когда надо, вызывать и на- 


кладывать его на картинку, То же 
самое часто используется для 
стилизованных орнаментов вокруг 
картинки. 


Единственное ограничение - это 
то, что, как дерево нарисовано на 
экране, так оно всегда и будет 
изображаться - в одном и том же 
месте. Передвигать рисунки ПрРОоГ- 
рамма не умеет. 


Заканчивая обзор этой замеча- 
тельной программы, нам бы хоте- 
лось’ обратить внимание наших 


читателей на одно существенное 
обстоятельство. 

Мы все время Говорили о пПрог- 
рамме САС как об инструментальном 
средстве для создания игр, в дан- 
ном случае текстовых. Совсем не 
надо иметь богатую Фантазию для 
того, чтобы сообразить, что. это 
почти готовая система для созда- 
ния обучающих программ, способных 
и дать материал с иллюстрацией и 
поставить вопрос и проанализиро- 
вать ответ, а затем сделать вывод 
о том, чтобы похвалить/пожурить/ 
подсказать. 

Причем работать с этой систе- 
мой (создавать учебные комплексы) 


может преподаватель, хорошо зна- 
юший свой предмет, но не знающий 
программирования. Вы же, конвер- 


тировав САС и сделав из него си- 
стему, ° ножете наоборот не быть 
преподавателем и не знать никаких 
предметов. Вот Вам и путь к 
быстрому решению проблем компью- 
теризации образования. Нам часто 
пишут молодые люди, освоившие или 
осваивающшие программирование и 
спрашивают совета куда ПРИЛОЖИТЬ 
свои усилия. Возьмите САС, раз- 
беритесь с ним так, чтобы ориен- 
тироваться в этой программе, как 
в своей, замените генератор шриф- 
та на русский, адаптируйте САС 
ПОД ДРУГОЙ КРУГ задач, напишите 
ДОСТОЙНУЮ ИНСТРУКЦИЮ ПО Работе с 
ним, и Вы сделаете такой вклад в 
общее дело, который конечно же не! 
останется незамеченным. Даже если 
у Вас из этого ничего не получит- 
ся, Вы приобретете опыт и при 
этом у Вас появятся новые идеи. 
дерзайте, и никакие Ваши усилия 
не пропадут даром, а Мы дадим 
рекламу Вашим достижениям на 
страницах "2%-РЕВЮ". 


тем. специфическим действиям, ко- 
торые могут происходить в данной 
- есть он в заданной комнате 


=. 


[1 = 


| Эта игра должна быть Вам коро- 
шо известна, поскольку впервые 
она была представлена в журнале 
“Наука и жизнь" еше в шестидеся- 
тыя годах под названием "ЗРУДИТ", 
а в последующие годы было выпуше- 
но множество настольных вариан- 
тов. 

Игра вполне оправдывает свое 
название, поскольку от играюшего 
требуется умение комбинационно 
мыслить и иметь солидный запас 
слов. . 

Компьютерная версия игры, рас- 
считанная на тех, кто знает или 
осваивает английский язык, имеет 
особенную прелесть, ПОСКОЛЬКУ 
вдвойне будет способствовать 
повышению Вашей эрудиции. 


Вступление. 

| Эта ИНСТРУКЦИЯ СОСТОИТ ИЗ ДВУХ 
разделов, В первом описаны пра 
вила игры в "5СКАВВЬЕ", а во вто- 
РОМ - описание, как играть в нее 
на компьютере. 


Т. Правила игры. 


ЗСРАНВЬЕ - это буквенная игра. 
Количество играющих - от! до 4 
человек. цель игры состоит в по- 
строении взаимопересекающихся 
слов наподобие кроссворда. Игра 


ведется. на специальной ИГРОВОЙ 
доске, где размешаются Фишки с 
буквами, имеющими различную 
ценность. 


Каждый ИГРОК стремится полу- 
чить максимальное количество оч- 
ков на своем ходе и должен для 
этого учитывать неодинаковую 
ценность различных букв, а также 
использовать премиальные клетки 
и доски (они выполнены 
пветными). Итоговый счет может 
ре в диапазоне от 500 до 700 
очков, в зависимости от  мастер- 
ства играюшия. 


| ИГРА. 

| Каждый ИГРОК в начале игры 
Имеет на’'руках Т ‘Фишек. После 
| каждого хода он получает допол- 


|нительно такое количество Фитек 
|какое необходимо для дополнения 
|их общего количества, находяшихся 
цу него на’руках, до семи 

1. Первый ‘играющий берет две 
или более букв. составляюМЕ 
какое-либо слово и размешает их 
так, чтобы слово проходило через 
центр доски и читалось ^ слева 
направо или сверку вниз. 
| размещение ‘слов по диагонали 
не разрешается. 


2. ИГРОК заканчивает свой ход 
подсчетом очков и объявлением 
счета, после’ чего он добирает 
количество  Фишек ‘ до семи 
(Конечно в компьютерной версии 
все за него сделает компьютер). 

3. ВТОРОЙ ИГРОК и Все последу- 
юшие игрРОКИ добавляют одну или 
более букв к уже выставленным на 
доску так, чтобы они составили 
слово. Все Фишки, выставленные в 
один ход, должны быть выстроены в 
один вертикальный или горизон- 
тальный ряд. Они должны состав- 
лять одно законченное слово 
ЕСЛИ, в ТО же время, они сопри- 
касаются с Фишками в соседних 
рядах, то и с ними они должны 
составлять слова (по  ПРИНЦИЙХ 
кроссворда). Игрок получает очки 
за все построенные или измененные 
в результате хода слова 

4. Новые слова могут быть со- 

ставлены: 

- добавлением обной или более 
букв к слову или к буквам уже 
имеющимся на доске 

- размещением слова под прямым 
углом к уже имеющемуся слову. При 
этом новое слово должно использо- 
вать хотя бы одну буУКВУ ранее 
имевшегося слова. 

- Размешением слова параллель- 
но имевшемуся, но‘ при этом сосед- 
ствуюшие клетки также должны со- 
ставлять слова в перекрестном на- 
правлении. 

5. БУКВЫ после 
леремещать нельзя. 

6. В, наборе букв есть две пу- 
стые Фишки, которые могут быть 
использованы игроком по желанию 
вместо любой буквы. выставляя 
пустую Фишку, ИГРОК должен ука- 
зать какой буквой он ее назнача- 
ет,” после чего это назначение 
остается на все время игры и 
никем из играющих не’ может быть 
переопределено 

7. Каждый игрок может вместо 
хода произвести замену любого 
числа имеющихся У’ него букв. 
Сначала он сбрасывает ненужные 
ему фишки, затем вытягивает 
новые, после чего  сброшенные 
Фишки смешиваются с содержимым 
"котла". Дальнейший ход он делает 
в порядке очереди. 

8. Разрешенными считаются сло- 
варные слова, за исключением имен 


их установки 


собственных, слов иностранных 
языков (не английского), а также 
слов с апострофом. В случае со- 


мнений в правописании 
справляйтесь по словарю. Любое 
слово может. быть оспорено до 
того, как следующий игрок сделает 
свой ход. ЕСЛИ СЛОВО ПРИЗНается 
недействительным, Игрок обязан 
забрать назад свои Фишки и теря- 
ет ход. 


слова 


9. Игра продолжается до тех 
пор, пока все Фишки не будут 
выташены из "котла" и один из 


ИГраюших не выставит все имеюши- 
еся у него на руках буквы или до 
тех пор, когда дальнейшие ходы 
станут невозможными для всех 
играющих. 


СЧЕТ. 

10. ценность букв неодинакова. 
Чем чаше данная буква встречается 
в словах английского языка, тем 
меньше ее ценность, тие. тем 
меньше очков Вы получите за то, 
что нашли способ ее применения. 
Таблицу расценок букв для справки 
Вы всегда сможете вызвать во 
время ИГРЫ. Кроме этого, Вы може- 
те вызвать и таблицу, показываю- 
Шую распределение Фишек по их 
количеству. Обратите внимание на 
то, ‚ что ценность пустой Фишки 
равняется нулю. 


11. Счет подсчитывается после 
каждого кода. очки образуются 
суммированием оценок всех букв, 
ВхоДЯШИХ В построенное или 


измененное слово плюс премиальные 
очки за рРазмешение Фишек на 
премиальных полях. 

12. Поля премиальных букв: 


- Голубые поля удваивают цен- 
ность букв, помешенных на 
НИХ; 


- синие поля утраивают цен- 

` ность помешенных на них 
букв; 

13. (Поля премиальных слов: 

- зеленые поля удваивают цен- 
ность всего слова, прокодя- 
шего через них; 

- красные поля, соответствен- | 
но, ее/утраивают; 

- если В слове есть премиаль- || 
ные буквы, то сначала при- 
бавляются премиальные очки 
а только затем ценность сло- 
ва удваивается или утраива- 
ется; 

- если слово проходит через 
два зеленых или красных по- 
ля, то оно удваивается или 
Утраивается дважды (т.е. 
увеличивается в 4 или 9 раз 
соответственно); 

- обратите внимание на то, что! 
центральное поле имеет зеле- 
ный цвет и, следовательно 
цена первого слова двойная. 

14. Премиальные поля действуют 

только на тот ход, в котором они 
используются, В последующих ходах 
ценность букв и слов не увеличи- 
вается. ыы 

15. Если пустая Фишка попадает 


на поле  премиального слова, то 
ценность слова удваивается или 
утраивается, несмотря на то, что 


ценность пустой Фишки равна НУЛЮ. 

16. ЕСЛИ в результате хода об- 
Разуются два или более слов, то 
их ценность суммируется. ценность 
обшей буквы (даже если она разме- 
шена на премиальном поле) учиты- 
вается для каждого слова незави- 
симо. 


зи” 


аа . 
17. ЕСЛИ ИГРОК В Один Ход вы- $ - ЗУМВОЬ$ ОСПАРИВАНИЕ ХОДА. ` 7] 

ставит все свои семь Фишек, то он По этой опции вызывается дру- после того, как вы выставите 

получает дополнительные призовые гой экран, на’ котором указаны , слово, компьютер проверит его по 

50 очков. премиальные поля, Возврат через своему словарю, в котором. более 
18. В конце игры производится  5УМВОГ. 5НТЕТ и 0, 1: тыс. слов. Если в нем ‘такого 

окончательный подсчет очков, В - ВЕАВВАНСЕ - позволяет пе- слова нет, то он попросит  под- 

Финальный счет для каждого из  реместить Фишки, находящиеся у твердить правильность этого сло- 

ИГРОКОВ Уменьшается на величину, Вас на руках. После нажатия "в" ва 

равную ‘сумме Цен Фишек, остав- просто наберите их на клавиатуре да -."У", нет - "М" 

шихся несыгранными у него на в том порядке, в каком Вы котите Если Вы нажмете "У", то ком- 


руках. ЕСЛИ. ОДИН ИЗ играющих 
израскодовал, все свои Фишки, то 
его очки увеличиваются на вели- 
ЧИНУ, равную сумме очков всех 
Фишек. оставшихся несыгранными у 
ДРУГИХ Партнеров. 


11. Игра с компьютером, 


После загрузки программы Вам 
надо ответить на ряд вопросов, 
чтобы определить условия игры. 


1. Какой у Вас телевизор? 
цветной - нажмите С, а если чер- : 
но-белый - нажмите В. 

2. Не хотите ли Вы загрузить 
предварительно отложенную игру? 


да УЕ щет. а Мм, 
3. Выберите количество играю- 
ших: от 1 до 4. | 


Теперь ответьте на вопрРОСЫ ДлЯ 
каждого играющего отдельно. 


4, Не хотите пи Вы, чтобы в 
качестве этого играющего. выступал 
компьютер? й 

да - "У", нет - "|". 

5. Если "Да", то’ на’ каком 
уровне сложности должен играть 


конпьютер (нажмите от 1 до 4. 
Уровень 4 - самый сильный). 
$. введите имя игрока (макси- 


МУМ 8 букв для людей, 
компьютерных Игроков). 

и, наконец: 

У хотите ли Вы. видеть как 
компьютер думает? нажмите "У" или 
МИ. ЕСЛИ Вы выберете “Н", то 
пробные ходы компьютера неё будут 
изображаться на экране, а также 
не будут изображены ФИШКИ, 
имеющиеся у него на руках, 

8. Надо ли Вам.‘ чтобы компью- 
‘тер делал паузу между своими ко- 


дами? (У/Н) 

После этого компьютер опре- 
Пделит (случайным образом) кто из 
играющих будет ходить первым, 
нарисует игровую доску и раздаст 
(совершенно случайным образом) 
ФИШКИ, 

На экране будет изображена 
доска, справа от нее написаны 
имена‘ игроков и счет, а также 


список возможных действий. 

Там же изображаются Фишки иг- 
ры который в ‘данный момент 
должен делать ход. 


ГЛАВНОЕ МЕНЮ. 
У - УТЕМ ВАСК$ 
Этот выбор позволяет увидеть 
Фишки, имеющиеся на руках у всех 


ИГРОКОВ. Возврат в главное меню 


выполняется одновременнын нажати- 
ен 5УМВО. 5НГЕТ и 0. 


7 букв для’ 


их видеть 
С - СНАМСЕ - Вы можете поме- 
нять любые (или все) свои Фишки 


вместо хода. После нажатия "С" Вы 
можете нажать на клавиатуре те 


буквы, которые хотите поменять, 
Если ошибетесь, пользуйтесь кла- 
вишей РЕБЕТЕ. В конце нажмите 


ЕМТЕЕ. ЕСЛИ ХОТИТе ПРОСТО ПРОПУС- 


тить (ход, нажмите ЕМКТЕК без 
набора букв 
7. - №СЬЕ - это инструкция 


для компьютера - перемешать Фишки 
ходяшего игрока в случайном по- 
рядке, 

Т - ТЕ УАЗ (- по этой 
команде изображается алфавит с 
указанием ценности ‘каждой буквы 
Возврат. через 5УМВОЬ 5НТЕТ и 0. 

р - О15ТЕТВОТТОН - изображает 
доступное количество каждой из 
букв в начале игры. 

@ - ОТ - прерывание игры. 
После этого можно начать новую 
ИГРУ ИЛИ ВЫГРУЗИТЬ ИГРУ в пРомё- 
жуточном состоянии на чистую лен- 
ТУ, 


КАК ДЕЛАТЬ ХОД. 

После того, как Вы придумали 
слово, Вам надо указать компью- 
теру, где его разместить 

Перемешайте Курсор по доске с 
ПОМОШЬЮ КУРСОРНЫХ КЯавиш 5,6, 7,8 


к полю, с которого начнется сло- 
во. Теперь нажмите “А“, если 
слово пойдет. слева направо, или 
"р",. если слово пойдет сверху 
ВНИЗ, Далее выстраивайте свое 
слово простым нажатием клавиш на 
клавиатуре. Когда закончите, 


нажмите ЕНТЕК. 
‚ЕСЛИ ХОД был выполнен по всем 


правилам, компьютер подсчитает 
очки и спросит, устраивает ли Вас 
это или попробуете другой код. 
ответьте "У" или "М". Если Вы 
ответите "у", компьютер выдает 


вам новые Фишки взамен сыгранных. 
Теперь ход перейдет к следующему 
иГрающему. 


ХОД ПУСТОЙ ФИШКОЙ. 

Чтобы ПОЙТИ ПУСТОЙ Фишкой, 
сначала нажните пробел (5РАСЕ). 
После ‘этого нажмите любую букву, 
которая Вам нужна, на месте 
пустой Фишки. 


ЗАПРЕЩЕННЫЕ ХОДЫ. 

ЕСЛИ Вы сделаете ошибку или 
попытаетесь сыграть не по прави- 
лам или допустите грубую ошибку, 
конпьютер сообщит 06 этом и ход 
можно будет повторить. 


пьютер Вам поверит и слово будет 
засчитано. 

Проверку может сделать и дру- 
гой играющий. Он может запретить 
вам нажимать "У", если Вы ошиб- 
ЛИСЬ. 

вам проверять ‘компьютер не 
надо. ЕГО словарь был проверен 
экспертами. 


ОКОНЧАНИЕ ИГРЫ. 

В конце игры компьютер подве- 
дет итог с учетом того, какие 
Фишки остались на рука У игро- 
ков. 


ОТКЛАДЫВАНИЕ ИГРЫ. 
Незаконченную игру можно ото: | 
жить. Воспользуйтесь выбором в01т 
в главном меню, затем пользуйтесь 
указаниями на экране. Не забудьте 
о необходимости использования 
чистой кассеты. Выгружается не 
вся программа, а только блок 
данных. С 


ЗАГРУЗКА ОТЛОЖЕННОЙ ПРОГРАММЫ 

Стложенную игру можно доза- 
ГРУЗИТЬ после загрузки главной 
Программы, Можно также загрузить 
отложенную игру ‘после команды 
оитт. 


СТРАТЕГИЯ 

компьютер в игре руководству- 
ется определенной стратегией 
Так. например, даже на самом 
СИЛЬНОМ УРОВНе (4) он может не 
выставлять максимально возможное 
слово для того, чтобы сберечь 
какую-либо попезную букву, на- 


пример’ "5", В то же вреня, ком- 
пьютер не применяет ПРИНЦИПОВ! 
негативной стратегии (например, | 
он старается избегать открывания! 
для Вас премиальных полей). он 
выиграет у Вас и без этих укиш- | 
рений. 
СЛОВАРЬ 
Словарь компьютера содержит 


более 11000 слов. Это 'беспример- 
ное достижение, для сравнительно 
малой нашины. Для того, чтобы он 
мог помнить максимальное  коли- 
чество высокоценных слов, многие 
простые слова, встречающиеся 
очень часто в повседневной жизни 
И 5оОрошо известные Вам, были 


опушены. поэтому пожалуйста не 
снушайтесь, если компьютер будет 
оспаривать очевидное слово. 


Просто подтвердите. его нажати- 
ем клавиши "У". 


АТОМИ 


Мы Рады сообщить нашим читате- 


Йлям, что объявленная нами атака 
на игру БАВОТЕЧК-2, Производства 
ФИРМЫ ПОКЕШ, вылилась в самый 
настояший коллективный ШТУРМ, о 
результатах которого мы Вам сей- 
час и расскажем, Мы ПОЛУЧИЛИ 
десятки писем от энтузиастов и 
поклонников этой ИГРЫ и можем 
сказать, что практически все они 
написаны с большим знанием дела. 
Приятно сознавать, что у сложной 
зарубежной ПрРОГРам„мы нет шансов 


ПРОТИВОСТОЯТЬ ДРУЖНОМУ натиску 
наших экспертов. Но самое прият- 
ное = это то. что эти письма 
ДОПОЛНЯЮТ ДРУГ друга И сами 


найдут для себя что-то новенькое, 
что не удалось обнаружить им и 


что нашли другие. 


Лабиринт состоит из трек сое- 
диненных подвалами зданий. [7:1 
содержит ТРИ лифта и ПУЛЬТЫ 


Управления к ним. Главное помеше- 
ние лабиринта - туннель, проходя- 
ший две трети лабиринта и выходя- 
Шший наружу на уровне земли, 

По всем этажам лабиринта раз- 
бросаны яшики, В Которых МОЖНО 
наити ключи, кинжалы, шурикены 
(метательные звезды нинизя), а 
также Фрагменты перФфолент. 

По комнатам зданий ходят 


| 
| 
| 
| 
| 
Е из сегодняшнего обзора 
| 
| 
| 
| охранники с пантерами. Они хорошо 


вооружены, у некоторых есть даже 
огнеметы. Для борьбы с ними Вы 
использовать найденное 


[можете 
| оружие или применять приемы карза- 
т (Удары РУКОЙ ИЛИ ногой). 

В правом здании находятся ра- 
кеты ‘и два пульта управления. 
ПЕРВЫЙ ПУЛЬТ - ‘для загрузки пер- 
фоленты, второй - отключение 
электронной зашиты 

При загрузке игры внимательно 
рассмотрите здание, изображенное 
на заставке, это поможет ван 


ориентироваться в игре. ПРИГО- 
товьте карандаш и бумагу. Жела- 
тельно По ходу ИГРЫ рисовать 
лабиринт. 

После загрузки игры нажмите 


"ЕНТЕВ" - Перед вами - главное 
меню Программы. ‚Вы можете выбрать 
|себе нужные органы управления, а 
также миссию ("М"). Всего в этой 


игре, как сообщают читатели, по 
девяти МИССИИ. После завершения 
|очередной МИССИИ, Вам выдается 


]пароль на следующую 
| вот расписание ‘миссии, как оно 
|< лено по письмам читателей 

ЕМТЕЮ - ПРОЙТИ по зданию, 
дировать несколько  окранни- 
ПОКИНУТЬ здание на нотоцик- 


2. ЗОМН - ПРОЙТИ 


| по зданию, 
ликвидировать несколько 


охранни- 
ТУН- 


нель (пешком!). 

3. КТМЕ - найти два Фрагмента 
перФоленты и покинуть здание на 
мотоцикле 

4. КИТ ЮКТ - собрать пять 
фрагментов перФоленты, отключить 
электронную зашиту, покинуть зда- 
ние на мотоцикле. 

5. ЗА1ШМЕМЛТ$У - то же, но 
собрать 9 фрагментов перфоленты. 

6. СЕНТМ - ‘собрать 9 Фрагмен- 
тов перфоленты, ввести их в пульт 
управления ракетой, — отключить 
электронную зашиту и ПОКИНУТЬ 
здание на мотоцикле. ‘› 

Т. М М, КАТА - собрать 11 
фрагментов  перфолнты, ввести в 
ПУЛЬТ Управления и покинуть  зда- 
ние через туннель 

8, РТМ МАК - Собрать 14 Фраг- 
ментов перФфоленты, ввести. их в 
пульт управления ракетой и  поки- 
нуть здание через туннель на мо- 
тоцикле.. Г 

На каждом последующем уровне 
время, ‘отведенное на выполнение 
задания, сокрашается на 50% 

По всей видимости сушествует 
какое-то стандартное описание иг- 
РЫ, ПОТОМУ что до этого момента 
письма читателей в основном сов- 
падают, но самое интересное на- 
ступает дальше 

Товариш Скуратов из Мурома со- 
обшает о девятом (!) уровне,  па- 
РОЛЬ КОТОРОГО - ЗАТОВТ (06 этом 
же сообщает т. Каневский из  Кие- 
ва), а также о наличии в игре 
комнаты на нулевом этаже в правой 


части здания, после пребывания 
В КОТОРОЙ Ваша энергия больше 
не расходуется. Можете падать 


с любых высот и смело сражаться 
с охраной. , Сложность отыскания 
этой комнаты в том, что туда ве- 
дет невидимая лестница. 


Товариш Боярский из Ленингра- 
да приводит и скему для отыскания 
этои комнаты: 

| 


КОМНАТА Бессмегтия” 


НЕБИВММАЯ лестница 


Товариши Подопригора из Дне- 
пропетровска и Шилин из Симбирска 
тоже ‘отмечают сложность отыскания 
этои комнаты и приводят. несолько 
РОКЕЗ для облегчения выполнения 
МИССИИ: 

РОКЕ 57!22,0 (время) 

РОКЕ 61540, 201 (энергия) 

Товариш Каневский дополняет 
эти данные следующими: 

37121.00; 37122,0.- время 

61358, 182; 61382, 182- энергия. 

Товариш Дейна из Новгорода 
подчеркивает разницу в том. как 
завершаются миссии - уехать на 
мотоцикле (через левый выход) или 
уйти пешком - через правый. Когда 
прибывает мотоцикл - появляется 


`ливаясь, 


сообщение В1КЕ АРЕ1УЕР. 

Он же делится несколькими по- 
лезными приемами, которые могут 
ПРИГОДИТЬСЯ В игре 

1. Ввод перфоленты в пульт 
управления ракетой 

На высоких уровнях (с четвер- 
того) появляется зеленый “код 
Это означает, что вам надо до- 
браться до правого здания. до- 
браться до него можно по канату 
или пешком через нижние этажи. По 
канату надо проходить не останав- 
Если В ДЛИННОМ ОбХОоДНоМ 
пути через нижние этажи не квата- 
ет энергии, можно отдохнуть на 
дереве, в лифте или на ровной 
плоской плошадке. | 

когда переберетесь в правое 
здание, надо подойти к пульту с 
левой сторОНЫ У ВТОРОГО яруса ра- 
кеты, чтобы он загорелся и нажать 
РТВЕ, Если у Вас есть необходимое 
количество перФолент, то появится 
сообщение СОРЕ АССЕРТЕР, 

г. Полезный совет для рукопаш- 
ного 50я. Если У Вас мало сил и 
Вы не уверены, что ван удастся 
убежать, сделайте следующий $о- 
кус: подойдите к краю экрана так, 
чтобы половина Вашего туловиша 
исчезла, развернитесь и сядьте. 
Теперь охранник не достанет Вас 


ни ножом, ни ногой и Вы можете 
сделать с ним, что котите. для 
Пантеры это нё проходит, ‘но сидя 
ее легко Убить. Правда, сидя 
нельзя метнуть предметы. 
МНОГОКРАТНО ПРОИДЯ ИГРУ, това- 
РиШ  Дейна убежденно считает ве 


ОДНОЙ ИЗ ЛУЧШИХ ИГР для “Спектру- 
ма" и сообщает, что есть непрове- 
ренные сведения о том, что где-то 
В ПРОГРАамме есть комната, в кото- 
РОЙ МОЖНО остановить время. ЕМУ 
ее найти не удалось Но ведь дол- 
жен же кто-нибудь что-то об этом 
знать? 


Как мы и ожидали и, честно го- 
воря, рассчитывали, волну писем 
вызвала печать инструкции К ПрРо- 
Грамме "ЕГТТЕ". это не случайно, } 
мы ведь сказали, что программа! 
намного глубже, чем то, что напи- | 
сано в инструкции. Фирма специ- 
ально оставила в ней неосвешенны- | 
ми многие вопросы и. программа не- 
сколько лет держала в напряжении! 
любителей этой игры. Ей посвяша-! 
лись рубрики в Синклер-журналах и! 
систематические исследования. 

Как оказалось, У Нас тоже! 
очень много межгалактических ас-| 
сов, готовых немедленно РИВУТЬСЯ 
в космические битвы. Правда, не- 
которые обратили внимание на наши! 
слова о том, что фирменная ин 
СТРУКЦИЯ ИМеет громадные размеры 
и мы дали ее в сокрашенин. Запо- 
доЗРИВ Нас в утаивании информа- 
ЦИИ, ОНИ ПРОСЯТ выСЛать им ксеро- 
копии полной инструкции. 

конечно мы не ангелы и у нас 
бывают ошибки, но ‹ сознательный 
брак мы не делаем. Если мы что и 
ВЫКИНУЛИ Из оригинального текста, 
так зто только ЛИРИКУ (Правда не 
всю, - нужно было бы еше больше). | 


|ков и покинуть здание через 


Учитывая нынешний дефицит в 
услугах по копированию и очень 
высокие цены (для нас - от 75 к. 
до РУблЯ за страницу) мы конечно 
никаких выкопировок для ОГРОМНОЙ 


массы желающих делать не можем, 
да это и‹не нужно. Давайте лучше 
вместе разбираться с этой 
программой, 


Теперь об ошибках. В главе 13 
выпали строки там, где описана 
стыковка с орбитальной станцией, 
что ввело в заблуждение т. РУТКОВ- 
ского и некоторых другия. Принося 


извинения, даем подробную кон- 
сультацию на сей счет, После 
того, как Вы развернулись носом 
ко входу в станцию, установите 
сначала минимальную СКОРОСТЬ 
сближения. Затем совместите оси 
корабля и станции с тем, чтобы 
во-первых они совпадали, а во- 
вторых корабль двигался строго 


перпендикулярно поверхности стан- 
ЦИИ, Лучше всего оси совмешать 
парными импульсами. Нажали на 
клавишу "вверх" на долю секунды. 
отпустили, подождали некоторое 
время и нажмите на клавишу "вниз" 
на такое же время. когда оси 
совмешены, начинайте сближение. 
Когда приблизитесь достаточно, 
увидите, что входное отверстие 
имеет ПРЯМОУГОЛЬНУЮ Форму. Этот 
ПРЯМОУГОЛЬНИК врашается, т. к. 
станция врашается вокруг своей 
оси, Чтобы нормально ‘ПРИСТЫКО- 
ваться, Вам надо тоже закрутить 
свой корабль ВОКРУГ еГо оси 
(клавишами "вправо/влево"). 

ЕСЛИ СКОРОСТИ вРАашения совпа- 
ДУТ, то прямоугольное отверстие 
"застынет” на экране. Можете при- 
чаливать. Если Вы увидите, ЧТо 
полностью остановить прямоуголь- 
ник нельзя, если он "бъет" после 
синхронизации врашения, значит 
Ваши оси не совпадают. Чен ближе 
к станции, тем сильнее биения. 
Подход надо повторить. Мы делали 
"так. Почти у самого входа на 
станцию гасим скорость почти до 
нуля. Делаем КРУТОЙ РазворРОТ По 
тангажу на 180 градусов (клавишей 
"вверх" или "вНИзЗ”). |. Переключаем 
экран на задний. Когда аппертура 
станции (приемное отверстие), 
появится в центре заднего экрана, 
останавливаем отработку тангажа 
подачей противоположного импульса 
и резко набираем скорость, удаля- 
ясь от станции. Отойдя на прилич- 
ное расстояние, опять сбрасываем 
СКОРОСТЬ, разворачиваемся по тан- 
гажу на 180, переключаемся на пе- 
редний экран, ловим аппертуру в 
центре экрана, сближаемся, тормо- 
зимся, отрабатываем угол крена 
("влево"/"вправо"), синхрОНИЗИРУ- 
емся и, если все в порядке, сты- 
КУемся, иначе - еше раз. Через 
неделю Вы будете это делать 
вдохновенно и артистично. 

Если все зто кажется Вам очень 
сложным, то ПУСТЬ Вас утешает 
МЫСЛЬ, что это очень похоже на 
управление реальным космическим 
кораблем, и здесь Вы хоть ЧУТЬ- 
чуть почувствете как работают на- 
ши космонавты на ручной стыковке 


с "Салютом". 

Теперь ответы ма некоторые во- 
ПРОСЫ. 

Товариш зайцев из 
заслуженно получил ранг СОМРЕ- 
ТЕМТ, но дальше дело не движется, 
ранг ‘не меняется, а порой даже 
сбрасывается до "НАВМЬЕ55", в 
самом худшем подозревается соб- 
ственный компьютер ("Балтика"). 

Что касается снижения ранга, 
то это что-то странное, ав ос- 
тальном ны можем предположить, 
что видимо настало время проявить 
свои силы в исполнении специаль- 
НЫХ МИССИЙ. Откроем секрет, кото- 
РоГо нет и не было. В ИНСТРУКЦИИ, 
По мере вашего роста в глазах 
"спектрума", он может вам дать 
спецзадание. На "Сп. 48" их три, 
а в версии 128К их шесть. Первое 
задание - "Взрыв сверхновой" - 
Вам предложат спасти население 
некой планеты, которой угрожает 
гибель, и шедро за это расплатят- 
ся. Но миссии выдает компьютер 
сам,, Вам их вызвать нельзя. 

Ряд ВОПРОСОВ, на которые нет 
ответа; 

как поменять корабль на ко- 
рабль другой марки? Как доставить 
"Таргон" в исследовательский 
центр? как получить  пилотскУЮ 
лицензию? Если записано, что "ко- 
рабли, отказываюшие отвечать на 
запрос - пираты...",- то как 
послать запрос? И другие ‘подоб- 
ные. На все эти вопросы ответ - 
НИКАК. ЭТИ ВОПРОСЫ ВОЗНИКЛИ По- 
тому, что мы не всю "лиРИКУ" 
ВЫКИНУЛИ ИЗ ФИРМЕННОЙ ИНСТРУКЦИИ. 
Это ведь только антурах, игра 
ведь аркадная, и эти события - 
ПОДРАЗУМЕВАЮТСЯ. Вывод Вы ДОЛЖНЫ 
были сделать совсем другой. Если 
хотите строить в космосе честную 
карьеру и не заниматься пиратст- 
вом, то при сближении с космичес- 
ким телом не открывайте огонь 
первым. Ждите, когда корабль себя 
ПРОЯВИТ Как враг, тогда с ним и 
расправляйтесь. 

ЕСТЬ еще серия вопросов типа: 

Сколько энергетических отсеков 
можно купить одновременно? одно- 
разовая ли спасательная капсула? 


Воронежа 


Можно ли энергетической бомбой 
уничтожить станцию? и другие 
подобные. Ответ на все эти вопро- 


сы должен быть такин - ПРОВЕРЬТЕ 
И УЗНАЕТЕ. дело не в том, что нам 
жалко дать такую информацию, но 
на ход игры она влияния не оказы- 
вает, а сушествует очень хороший 
ПРИНЦИП КОМПЬЮТерных "каккеров" - 
"ВСЕ, ЧТО МОЖНО ПРОВЕРИТЬ, НУЖНО 
ПРОВЕРИТЬ", только так можно 
стать экспертом в любой программе 
- будь то примитивная "стрелялка" 
или новый язык программирования. 
С интересной мыслью обратился 
наш читатель Довженко В.П. из 
киева. Он предложил использовать 
в Игре джойстик, что Гораздо 
удобнее. для этого надо после 
загрузки программы не нажимать 
клавишу ВКЕАК, а нажать подклю- 
ченный джойстик влево. Если же в 
этот момент нажать клавишу "кКУРр- 


сор влево", то можно будет управ- 
о —&. 


ЛЯТЬ КУРСОРНЫМИ клавишами. 

В нашей почте лежит  обширнеи- 
шее письмо с килобайтами пенней- 
шей информации от т. деина. Если 
их все собрать вместе и обрабо- 
тать, то получился бы бестселлер 
под названием "© чем  умолчал 
ИНФОРКОМ". Нам самим эта работа 
очень понравилась, и мы сообщаем 
адрес автора. От себя - можем 
добавить, что. если многое из 
того, о чем он пишет, не явилось 
более поздними  "доработками" 
хаккеров, то его сведения 
превосходят то, что вскрыли 
западноевропейские пилоты, 

173024, Новгород, ул, Попова, 
дом 15, корп.1, кв. 39, Дейна А. д. 

Сообщаем также адрес еше одно- 
го эксперта по проблемам "Элиты", 
изъявившего желание вести кон- 
сультирование и обобщать поступа- 
юшУю информацию: | 


325026, Херсон, пер. Комбай- 
новый, д. 11, кв. 3, Жаров Р.М. 
Если Вы, уважаемые читатели, 


разделяете нашу мысль о том, что 


"ФОРУМ" заработал и набирает 
обороты, то может быть начнем 
новые атаки? В план очередного 


ШТУрМа включены ПРОГРАам„мы по 
письмам наших читателей: 

ТОТАЕ ЕСЬТРЗЕ (э1НСЕНТТУЕ») 

МОУТЕ (*1МАСТМЕ») 

ВАТМАМ (*ОСЕАК») 

ТНЕ СВЕАТ ЕЗСАРЕ (*ОСЕАК») | 

ТНЕТВ Е1НЕЗТ НОП (СЕНТ, СОМ. *) 

ЗНАРОМЕТВЕ (*ВЕУОНО») 

ЭТЕТКЕ РОВСЕ СОВВА («РТКАМНА/ 

МАСМТЬГАН» ) 

ЕСТЬ идеи? ‘Пишите. Только про- 
сьба: одно письмо - одна пробле- 
ма. Иначе с письмами не управить- 
ся, не срабатывает принцип рас- 
пределения обязанностей между со- 
трудниками при обработке почты. 

Представьте себе, если в одном 
письме заказ на новые разработки, 
просьба о досылке какого-нибудь 
выпуска "РЕВЮ", утерянного по 
вине почты, вопросы по работе с 
какой-нибудь програнмой, предло- 
жение своих услуг и полезные идеи 
для "ФОРУНа". Нан очень ТРУДНО 
с работать таким письмом, неясно 
Кому ПОРУЧИТЬ его обработку. 


ВИМАЗИТЕ 


Настала пора подводить итоги 
КОНКУРСа, КОТОРЫЙ мы ОбЪЯВИЛИ В 
конце прошлого года, напомним, 
ЧТО ЭТО КОНКУРС на лучшую тема- 
тическую подборку ИГРОВЫХ ПРО- 
грамм для "Спектрума". ` 

воспользовавшись тем, что этот 
выпуск имеет двойной объем, ив 
рекламном разделе образовалось 
место, мы привели списки постУ- 
пивших проектов в "Рекламном при- 
ложеёнии” и представляем их на Ваш 
СУД. 


эо 


ОТВАТЕСИС 
САМЕХС о 


ыы 


*Р55к 


1987 


Танковые сражения в пустыне - 


вот тема стратегической ИГРЫ 
ТОВКУК, В основу игры положены 
реальные события боев ВТОРОЙ 


мировой войны в Северной Африке, 

Тобрук - маленький городок на 
Средиземноморском побережье Ли- 
вии. В январе 1941! г. он был за- 
Йнят английскими войсками и с ап- 
реля по декабрь 1941 г. выдержал 
длительную осаду объединенных 
немецких и итальянских войск, 

Играть можно как вдвоем, таки 
Против компьютера. В последнем 
случае компьютер исполняет роль 
союзных войск, а Вам предоставля- 
ется испытать себя в качестве 
германских вооруженных сил и 
попытаться захватить Тобрук, 

ко времеки начала немецкого 
наступления союзные войска не 
успели закончить минирование 
ПОдДСТУПОВ К ГОРОДУ. Тем не менее, 
даже незавершенная линия обороны 
поставила германское командование 


перед ТРОЙНОЙ проблемой. что 
делать: 
- Прорывать оборону невзирая 
на потери? 


- искать обходные пути и 
возможности для маневра? 

- полагаться на длительную 
работу инженерных войск по 
подготовке прорыва? 

Основной хе целью их плана на- 

ступления являются шесть оазисов, 
через которые идет снабжение 
войск союзников 

Как и в большинстве стратеги- 

ческих игр, игра проходит в виде 
последовательности ХОДОВ. Во 
время хода войска могут переме- 
шаться и атаковать армии пПРОТИВ- 
ника. ЕСЛИ с помошью джойстика 
или курсорных клавиш установить 
Курсор на боевом соединении, то 
на экране появляется окно, в 
котором показаны: 

- наименование соединения; 


- количество пехоты (ТЕ); 
- артиллерии (АРТ); 

- бронетехники( АРУ); 

- условия снабжения (5УР); 


| и Фактор мобильности (мов). 


Фактор мобильности определяет 
на сколько полей может быть пере- 
двинуто это соединение за очеред- 
ной ход. Естественно, на него 
оказывает влияние рельеф местнос- 
ти, но также и качество снабже- 
ния. 

06е воююшие стороны очень 
сильно зависят от условий снабже- 
ния (тылового обеспечения). Снаб- 
жение осуществляется боеприпаса- 
МИ, ГОРЮЧИМ и подкреплениями. В 
принципе игра в Тобрук, в отличие 
от, МНОГИХ ДРУГИХ стратегических 
ИГР - это в первую’ очередь игра в 
организацию тылового обеспечения. 

Союзники получают свое обеспе- 
чение черз сеть транспортных пу- 
тей, опирающихся на шесть ключе- 
вых оазисов и вынуждены отступать 
по мере их потери. Германские же 
войска имеют два мобильных снаб- 
женческих подразделения, которые 
могут питать войска,  расположен- 
ные от них на расстоянии не более 
шести игровых полей, Поэтому если 
Вы держите свои войска в’ компакт- 
НЫХ ‘ГРУППИРОВКАах, У Вас больше 
шансов выиграть сражение. Но 
имейте в виду, что Вы должны 
обеспечить самую лучшую защиту 
отрядам снабжения, иначе грузови- 
ки будут уничтожены и игра проиг- 
рана. 

В отличие от некоторых  стра- 
тегических игр в ТОБРУКе есть 
командная стадия игры. На этой 
стадии Вы можете назначить одну 
из шести возможных  диспозиций 
своим воздушным силам и инженер- 
ным подразделениям. Так, напри- 


мер, воздушным силам может быть 
отдан приказ на завоевание, пре- 
воскодства в воздухе или на под- 
держку наземных атак, В свою 


очередь инженерным подразделениям 
может быть поставлена основная 
задача на восстановление поражен- 
ной бронетехники или на расчистку 
минных полей или на организацию 
противодействия вражеским танкам 
Каждая из диспозиций изображается 


пветным квадратом на экране, цвет 
которого меняется в зависимости 
от того, как идет выполнение 


данной задачи. Красный цвет озна- 
чает, что в выполнении данной 
задачи противник Вас обошел, жел- 
тый - Ваши успехи примерно равны, 
а зеленый - успех на Вашей сторо- 
не, Если в обеспечении наземных 
подразделений Вы вышли вперед, то 
имеете право на проведение цопол- 
нительной атаки ИЛИ ВОЗДУШНОГО 


рейда против вражеского соедине- 
ния, ЕСЛИ в рРасчистке минных 
полей Вы получите зеленый квад- 
рат,, то один участок будет осво- 
божден от мин. Когда расчистите 
их достаточно, сможете порадовать 
противника неожиданной атакой, 

Как и некоторые другие игры 
Фирмы Р55, Тобрук имеет в своем 
сценарии аркадные вставки. Это 
как бы миниигра в большой игре. 
В ней Вы можете проверить свои 
силы в качестве командира танка 
на поле боя: вы можете выбрать 
один из четырех постов управления 
Танком и вооружением: 

- общий обзор (карта); 

- пулемет; 

7 ОРУДИЕ (башня); 

- ходовая часть (движение). 

Ваша задача подавить как можно 
больше целей, располагая ограни- 
ченным боекомплектом. Работа тре- 
бует недюжинной реакции, посколь- 
ку постоянно требуется переклю- 
чаться между четырьмя экранами и 
делать это надо очень быстро, по- 
ка.Вас не разбили. Ваш успех в 
этой аркадной вставке определяет 
результат сражения между Вашими 
соединениями и соединениями про- 
тивника, Пока’уУ Вас нет необхо- 
димого опыта, лучше избежать этих 
аркадных вставок, благодаря тому, 
что их можно отключать по жела- 
нию. « 
‚ Даже и без них Тобрук выглядит 
одной из наилучших стратегических 
ИГР. 


* ГОТНЬОВТЕН * . 1987 
Для сюжета этой интересной 
ИГРЫ Фирма выбрала один из наиме- 
нее исследованных периодов воен- 
ной истории. действие происходит 
в Средиземноморье где-то мехжлу 
264 годом до нашей эры и {46 


Годом до Н.Э И Относится К ПРОТИ- 
востоянию Флотов Рима и КарФаге- 
на. Те, кто увлекаются древней 
историей, уже поняли, что речь 
идет о Пунических войнах. 

Исторический аспект таков: 

Рим и Карфаген, схватились в 
жестокой войне за обладание Тор- 
ГОВЫМИ ПУТЯМИ По Средиземному 
МОРЮ. К услеку в этой длительно 


и изнурительной войне придет тот, 


| 


кто обеспечит КОНТРОЛЬ за 
основными проливами. 

"Легионы смерти" - игра для 
двоих, но в нее можно играть и в 
оДИНОЧКУ ПРОТИВ КОМПЬЮТеРа. Ваша 
задача - разгромить корабли про- 
тивника, но в то же время, Вы 
Должны обеспечить надлежащую 
охрану собственных портов. успех 


в игре зависит от Ваших способ- 
ностей проводить военные операции 
на обширных просторах, а также от 
умения ПРИНЯТЬ правильное решение 


в сложных ситуациях, когда время 
на решение ограниченно, а от пра- 
ВИЛЬноСтТи стратегии зависит 
многое, 

Оригинальный подход, необычный 


для стратегическик игр состоит в 


том, что Вам саному предлагается 
назначить условия победы. Это мо- 
жет быть количество захваченного 
золота, количество уничтоженных 


кораблей противника или размеры 
захваченных территорий, Благодаря 
такой возможности у Вас появляет- 
ся способ регулировать продолжи- 
тельность игры и уровень ее слож- 
ности. к 

"Легионы смерти" можно было бы 
с полным правом назвать "Легиона- 
ми пиктограмм". Пиктограмны были 
изобретены, чтобы обеспечить 
пользователю. простоту и нагляд- 
ность. ввода в ИГРУ информации, но 
когда их становится очень много, 
то работа с ними может порождать 


трудности. Впрочем, это не упрек 
В адрес "Легионов смерти", потому 
что программа очень и очень . глу- 


бока и без них с ней не разо- 
браться. 
Игра состоит из нескольких 


стадий. На первой стадии Ваша за- 
дача - построить и оснастить 
флот, а также нанять экипажи. 
для всего этого Вы имеете 1000 
единиц золотого запаса. Выбор 
корабля выполняется из пяти пред- 
лагаемых - от быстороводной, но 
слабозащишенной биремы до могу- 
чего и неповоротливого гептареса. 


После того, как корабль выбран, 
он оснащается парусами, надстрой- 
ками и ПР. Среди модификаций Вы 


можете выбрать даже и специальный 
ПРОЧНЫЙ настил, идуший вдоль бор- 
та, предназначенный для упрошения 
десантирования на вражеский ко- 
рабль в абордажном бою (СОВУЦ$). 
Правда надо инеть в виду, что он 
точно также упрощает и вторжение 
на Ваш собственный корабль. 

На этой стадии игры так много 
возможностеи для выбора, что она 
может и затянуться, особенно если 
Вы сели в первый раз и еше не на- 
учились ловко поржать между пик- 
тограннами. 

на следующей стадий Вам надо 
расположить свои суда по Среди- 
земному морю. здесь все проходит 
ПРОСТО, особенно если учесть, что 


в Вашем распоряжении две карты - 
одна Крупная карта Средиземного 
моря и мелкая локальная карта 
зоны боевых действий. 

После этого наступает самая 
трудная часть игры - сражение. И 
здесь опять Вы перемешаете ‘свои 
суда, отдаете им приказы с по- 
мошью пиктограмм. Когда два судна 
вступают в ближний бой, то в них- 
ней трети экрана детально изобра- 
жается картина схватки. 

Эта игра определенно доставит 
удовольствие тем, кто ишет разно- 
образие’ после многочисленных су- 
&ОПУТНЫХ боев. Совершенно оче“ 
видный исторический дух присут- 
ствует в программе и’ доставит ра- 
дость тем, кому надоели сюжеты 
второй мировой или Наполеоновских 
нашествий. Начинающим игра против 
компьютера может показаться скуч- 
новатой, в то время как опытные 
стратеги найдут в глубинах этой 
ИГРЫ То, чего им давно не доста- 
вало. Управление пиктограммам: 
поможет начинающему очень быстро 
"ВКЛЮЧИТЬСЯ" в ИГРУ и начать ее 
освоение, но по мере все более 
глубокого погружения техника их 
использования становится все 
сложнее и сложнее и игра требует 
уже профессионального подхода. В 
общем, в этой игре найдут свои 
положительные моменты любители 
всех категорий, а заодно это 
поможет ПРОбУДИТЬ интерес и 
желание узнать побольше об эпохе 
Пунических войн. 


ВА 
СЕ 
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Это полноэкранный имитатор 
войны, которая не должна никогда 


ПРОИЗОЙТИ. РЕЧЬ идет о войне меж- 
ду НАТО и Воорруженными силами 
Варшавского Договора. ИСТОРИЯ 
возникновения гипотетического 
конфликта достаточно интересна и 
поучительна, но имеет малое отно- 
шение к самой игре и мы ее приво- 
дить не будем, 

Вы можете сами выбрать за ка- 
КУЮ СТОРОНУ Вы будете играть, ес- 
ли игра ведется вдвоем. Если же 
Вы играете кротив компьютера, то 
придется Вам вовевать за НАТО, но 
не, расстраивайтесь, - все равно 
“вам не победить вс Вд. ‹ 

В Игре задеиствовано невероят- 
но большое количество соединений. 
Среди них есть и‘пехота и мотопе- 
хота и бронетанковые войска, а 
также парашютные, вертолетные 
части и даже горные стрелки. Все 
это перемешается по карте Европы, 


э= 


которая имеет возможность скрол- 
лировать во всех направлениях. \ 
очень удобно, что в правом верх- 
нем УГЛУ размешено окно, в кото- 
РОМ в УКРУПНеннеом Масштабе пока- 
зана карта Европы с нанесенной на 
ней стратегической обстановкой. 
Соединения на этой карте показаны 
в виде мигаюших точек. На основ- 
ной карте соединения представлены 
пиктограммами. Информацию по каж- 
дому соединению Можно получить, 
если ввести в его бокс КУРСОР. 

ИГРа разыгрывается в шесть или 


в двенадцать кодов. Каждый ход 
может занять до часа времени и 
состоит из двух этапов. 

На, первом этапе выполняется 


снабжение войск. Компьютер‘ выпол- 
няет это автоматически, а на вто- 
Ром ПРОИЗВОДИТСЯ УПРАвление 7 ВОЙ-! 
сками - их перемешение и нанесе- 
ние ударов. Цель - захват терри- 
ТоРИИ, компьютер играет очень 
жестко и наказывает. за любые 
стратегические или ‘тактические 
промахи. Если Вы не чрезвычайно 
опытный игрок в такие настольные 
ИГРЫ, привыкший к шестигранным 
ИГРОВЫМ ПОЛЯМ, ТО у Вас очень ма- 
ло или почти никаких шансов про- 
тивостоять компьютеру. Эта игра 
- длЯ экспертов. Начинающим лучше 
сначала отточить силы на ТОБРУКе 
или чем-нибудь подобном. 
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- 

Это игра для одного игрока, | 
имеющая три различных сценария и 
ТРИ УРОВНЯ сложности. Вы упрРав-| 
ляете сборным отрядом из воинов! 
различного боевого амплуа. Ваша 
задача - уничтожить вражеские си- 
лы, охраняюшие замок. 

Управляется игра методом пик- 
тограмм и начинается с того, что 
Вы собираете под свои’ знамена 
войско, выбирая себе воинов четы- 
рех типов. Каждый из них чего-то 
"стоит", а Ваши возможности рас- 
платы ограниченны. \ 

В Вашен распоряжении; 
Ашигари - легкая пехотё. | 
Санураи - традиционные. 

японские воины. 
конные самураи. 

Смертоносные нинизя. 

Механика игры очень проста и} 
состоит в перемешении и нападе- 
нии. Особенно аккуратно надо 
распоряжаться с нинизя,  посколь-1 
ку это единственные воины,  спо- 
собные наносить удар на рассто- 
янии. Самая лучшая тактика их 
применения -  диверсионная - 


= 


"бей и беги”. 

Игра настолько проста, что ее 
можно смело рекомендовать начина- 
юшим карьеру в стратегических иг- 
рая. Во многом сна напоминает 
„ИГРУ 5\0ЕО5 ОР.ВАМЕ Фирмы сС$. 


ВАТТ ОР 
ВВП. 
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Эта игра относится к событиям 
|ВТОРОЙ МИРОВОЙ ВОЙНЫ, а именно к 
1940-ому году. Планируя вторжение 
на Британские острова, Гитлер 
отдал приказ командующему импер- 
скими люфтваффе Герингу подавить 
Английские Королеские Роздушные 
силы и завоевать превосходство в 
воздухе, 

Учитывая крайнюю 
снабжения. английских 
сил, почти любая тактика 
принесла бы успех, 


СКУДНОСТЬ 
ВОЗДУШНЫЕ 

Геринга 
если бы она 
УПОРНО ПРОВОДИЛАСЬ в Действие, но 
тому показалось, что гораздо на- 
дежнее переключить свой воздушный 
Флот на ночные бомбардировки мир- 
НЫЕ Городов, Конечно к подавлению 
английския ВВС это не привело по 
той простой причине, что "Спит- 
Файры" и "Харрикейны" по ночам 
Просто! никогда не летали. 

В игре Вы ножете выбрать один 
из трех сценариев. Тренировочный 
режим поможет вам освоить методи- 
1ку управления воздушными силами 
путем имитации легкого воздушного 
налета. В сиенарии "Блицкриг" не- 
'мецкая авиация бросает все, что 
|есть в ее распоряжении, но только 
В дечение одного дня. и, наконец, 
есть сценарий затяжной кампании, 
рассчитанной на тридцать дней. 


В игре есть также аркадные 
вставки, в которых ВЫ можете 
попробовать посбивать “Мессер- 


шмиты", не вставая с собственного 
эстуда. Если Вы входите в такую 
аркадную вставку, то успех Ваш в 
стрельбе по "Мессершмитам" будет 
рассматриваться и как успех в 
локальных воздушных боях и будет 
|стражаться на ходе всей кампании. 
конечно это хорошо для любителей 
аркадных "стрелялок", но настоя- 
шим любителям стратегически 
операций лучше этот режим сразу 
отключить, чтобы не мешап  зави- 
маться серьезным делом. 

Успех в игре зависит от Вашей 
способности быстро принимать от- 


ветственные решения в сложных 
ситуациях. 

Как только появятся неменкие 
'самолеты, Вам надо поввять в 


воздух свои эскадрильи. После боя 
"В продолжительного патрулирова- 


ния в воздухе эскадрильи надо 
посадить, чтобы они могли доза- 
правиться и довооружиться. Если 
Вы упустите момент, когда их надо 
возврашать, 
ближайшим аэродромам и пройдет 
некоторое время, пока Вы сможете 
их снова собрать и привести: в 
боеготовность. 

дополнительную сложность пРИ- 
вносят погодные условия, Т. к. в 
плохую погоду некоторые аэродромы 
МОГУТ быть закрыты для ` приема 
самолетов. 

Игра несложна в работе, но 
чем-то напоминает искусство жон- 
глирования. Каждый знает, что 
подбрОСИТЬ В ВОЗДУХ одновременно 
несколько мячей нетрудно, но вот 
как сделать, чтобы все они там и 
оставались? 
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Эта игра 
боевых 


имитирует 
действий }:3 


события 
Тунисе в 


1942-1943 годах и является до- 
стойным образцом среди игр этого 
жанра. 

Управление игрой - через сис- 
тему меню. 

В игре есть пять сценариев, 


рассчитанных на то, чтобы ее про- 
должительность составляла от по- 
лучаса до шестнадцати часов. Вы 
можете выбрать за кого Вы будете 
воевать - за немецко-итальянские 
войска (Аз+5) или за англо-амери- 
канские (А111е4). Играть, как ив 
большинстве игр можно против пар- 
тнера, а можно и против компьюте- 
ра. 

Существует и версия для 128-го 
компьютера, в которой есть допол- 
нительные возможости: 

- серьезный информационный 

блок; 


- несколько исторических сце- 


нариев, разработанных по 
ПРИНЦИПУ "ЧТО было бы, если 
би 

- а также устранена необходи- 
мость подзагрузки данных 


после каждого сеавса игры, 
что необходимо в модели 48К 
по причине нехватки памяти. 
В игре есть очень приятная 
особевность, КОТОРОЙ ливены 
застольные аналоги военных игр. 
Здесь можно сделать перемевение 
войск противника скрытым от Вас. 
Вы обнаруживаете вражескую часть 
только буквально“ столкнуювись с 
ней. 
Суншествуют три способа переме- 
шения своих частей. 


они распылятся по. 


й 
Нормальное перемешение - | 


°поу1пв. Нападение - аззац!4. Пе- 


ремешение походной колонной - 
4гауе1. 

При нападении соединение идет 
до достижения своей цели, а при 
походном марше может двигаться 
только по дорогам, но зато с 
удвоенной скоростью. Правда в 
этих условиях оно очень легко 
Уязвимо для вражеских атак. 

ЕСЛИ Вы не хотите перемешать 
часть, то можете выбрать один из 
ДВУХ режимов: ` | 

- ОбОроняТЬьСя (ВО14 20314101); 

- закрепляться (Фоге1#У). 

Рельеф местности играет в игре 
очень большую роль, Естественно, 
он сказывается на скорости пере- 
мешения частей, но не только. От 
него во-многом зависит насколько 
успешно пройдет атака или на- 
сколько успешно Вы атку отразите. 
Успех каждого из многочисленных 
сражений между вошедшими в кон- 
такт противостояшими частями так- 
хе зависит от многих Факторов: от 
силы частей, от условий их снаб-! 
жения и даже от погодных факто-| 
РОВ. Снабжение своих войск - вах- 
нейший элемент‘ Вашей стратегии. 
Необходимо также хорошо использо- 
вать авиацию как для нанесения 
ударов по врагу, так и для реше- 
ния разведывательных задач, 

Эта игра может быть рекомендо- 
вана вниманию даже самых искушен- 
НЫХ ИГРОКОВ, она всем доставит 
удовольствие. 


 РЕБЕЕТ 
КАТЗ 


х 60$ * 1987 

Программа "КРЫСЫ ПУСТЫНИ" 
больше подойдет тем, кто ставит 
игровые аспекты выше боевых. Это 
скорее шахматы, в которых вместо 
ФИГУР. - танковые полки, а вместо 
доски - разбитая на клетки карта 
ЛИВИЙСКОЙ ПУСТЫНИ. Карта очень 
гладко скроллирует, предоставляя 
Вам игровое . пространство внуши- 
тельных размеров. Можно отметить 
очень четкую графику, 


В игре есть шесть сценариев, 
относящихся к боям в Северной 
Африке 1941-1942 годов, начиная с 


высадки дивизий Роммеля в Триполи 
и кончая битвой за Эяь Аламейн. 
Успех в битвах зависит от 
правильной расстановки сили от 
унения обеспечить на должном 
уровне снабжение боевых частей. | 
Это не игра в режиме реального 
времени. В ней реализован двухша- | 
говый метод. Сначала Вы выдаете 
каждой части приказ на данный 
ход, а потом сидите и смотрите, 


эз 


что из этого вышло. На Ваших гла- 
зах перемешаются Ваши полки и 
полки противника, входят в столк- 
новения, стирают друг друга с ли- 
ца земли. 

Играть можно как против парт- 
нера, так и против компьютера. 
Конечно поначалу у Вас почти нет 
шансов как-то противостоять Ром- 
мелю, но если Вы играете с дру- 
гом, то может быть Вам и удастся 
сбросить его войска в море. 

для. тех, кто знаком с такими 
играми, эта игра не испортит 06- 
шего впечатления от жанра, А для 
тех, кто еше не начал, она могла 
бы стать прекрасным началом, 


МУХ 


*х МАЗТЕВТКОМТС к 


1987 


‚Если предыдущие стратегические 
программы, рассмотренные в данном 
разделе проработаны нами на уРОоВ- 
не обзора, то нижеследующее опи- 
сание является полноценной ин- 
струкцией по работе. 

Эта. стратегическая ’програмна 
необычна тем, что боевые действия 
в ней ведутся между  фантастичес- 
кими вооруженными силами. 

ИСТОРИЯ конфликта 
| такова. 

Колонизируя новую планету, по- 

ИСКОВЫЙ ОТРЯД СТОЛКНУЛСЯ С ИНОо- 
планетной цивилизацией, которая 
занимаясь тем же, установила здесь 
станцию управления погодой и за- 
нимается тем, что создает условия 
жизни совершенно неприемлемые для 
зенлян. Ваша задача - ‘разгромить 
войска противника, разрушить эту 
станцию и, по-возможности, живым 
и невредимым вернуться домой, 
Основные Факторы в игре т 
стратегия, скорость и тактика. на 
каждый Ваш ход пришельцы ответят 
так, чтобы помешать Вам разрушить 
их станцию управления погодой и 
выиграть сражение. Вам необходимо 
тактически правильно спланировать 
канпанию и все время быть начеку. 
ПРОТИВНИК ТОЛЬКО и ждет вашей 
ошибки и зачастую второго шанса у 
Вас не будет, 
Под Вашим управлением находят- 
ся различные боевые части. иИс- 
пользуйте их рационально, по- 
скольку у противника. тоже есть 
соответствующие аналоги и вскоре 
ОНИ ИК ПРОЯВЯТ. 


примерно 


ВАШИ БОЕВЫЕ ЧАСТИ 

1. Радары, 

Они управляются клавишей к и 
являются как бы Вашими "глаза- 
ми". Карта на экране изображает 
то, что находится вокруг радара 
радаров у Вас четыре и, нажимая 


клавишу “КБ", можно нежду ними 
‘переключаться. 

2. Минные ‘части. 

они представляют из себя 
дистанционно управляемые ядерные 
взрывные устройства. Взрывное 
УСТРОЙСТВО, взорванное Рядом с 
космическим кораблем или заводом 


ПОЛНОСТЬЮ ВЫВОДЯТ ИХ ИЗ СТРОЯ, 
Порахаются и все находящиеся в 
смежных полях боевые части, Но 
для того, чтобы взорвать вражес- 
кую станцию управления погодой, 
необходимо взорвать два РЯДОМ 
стояших взрЫВНЫХ Устройства. 

3. Воздушная пехота. 

Это очень быстрые и маневрен- 


ные соединения, имеющие среднюю 


зашиту и огневую мошь. оно может 
с ним’ 


атаковать только смежные 
части, но может преодолевать 
кислотные озера и минные поля. 

4. Паряшая броня. 

Эти части имеют примерно те же 
характеристики, что и воздушная 
пехота, но у них радиус действия 
больше. 

5. Страйдеры. 

Это медленные части со средней 
степенью зашиты. Они могут атако- 
вать только смежные с ними пози- 
ции. 


БОЕВЫЕ, ЧАСТИ ИНОПЛАНЕТЯН 

1. Тяжеловооруженные части. 

Зто медленно перемешающиеся 
войска, но с тяжелым вооружением, 
мошной броней и довольно большим 
радиусом действия. 

2. Части быстрого реагирования. 

Быстрые воздушные части с низ- 
кой зашишенностью и малой огневой 
мошью. Они имеют ‘возможность пре- 
одолевать кислотные озера и нин- 
ные поля. 

3. ДРоиды. 

Аналог земных частей "Паряшая 


‚ броня". 


МГРА 

Главная цель г УНИЧТОЖИТЬ 
станцию управления погодой. для 
этого Вам’ надо взорвать два из 
трех Ваших ВЗРЫВНЫХ УСТРОЙСТВ В 
прилегающих к ней позициях, ЕСЛИ 
Вы сумеете это сделать, то Вам 
надо как. можно быстрее Покинуть 
планету на одном из двух возмох- 
ных космических кораблей, ПРИ- 
хватив с собой как можно больше 
своик частей, Если Вы оставите 
ВТОРОЙ Корабль неразрушенным ПРИ 
оставшихся в целости вражеских 
войсках, то инопланетяне стартуют 
вслед за Вами и собьют Вас, поэ- 
тому надо либо уничтожить все 
вражеские части, либо взрвать 
вражеский корабль ‘последним 
оставшимся взрЫыВНЫМ УСТРОЙСТВОМ. 

Инопланетяне могут уничтожить 
космический корабль, поместив на 
сосецние поля`три боевых части и 
дав им команду на самоликвидацию. 
Если оба корабля и станция управ- 
ления погодой уже уничтожены, то 
Вам остается только закончить иг- 


РУ или вести войну до полного 
уничтожения. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 

1. Боевые части могут скры- 
ваться на заводах и Фабриках и 
вести огонь оттуда, 

г. Части могут частично вос- 
станавливать свои повреждения, 
если их поместить на поле с тог- 
ЛИВНЫМ устройством, 

3. Войска могут погружаться на! 
космический корабль только с по- 
лей, смежных с дверьми. 

4. При взрыве минного УСтРой- 
ства уничтожаются все смежные с 
ним части ‘- не тоько вражеские, 
но и Ваши. При поражении вражес- 
ким огнём они также взрываются. 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 
1. зашишайте свои минные час- 
ти. Без них вы не сможете _побе- 


ДИТЬ. Особенно тшательно обере- 
гайте их от’ дальнего огня про- 
тивника. 


г. Следите за сообщениями те- 
лепринтера, 

3. Постоянно следите за соб- 
ственными частями. Небрежность 
может превратить их в артилле- 
РИЙСКУЮ МИШЕНЬ. 

4. Всегда имейте в виду основ- 
ную цель. 


СЧЕТ 

В конце ИГРЫ вы получите 
итоговую таблицу. Наибольшие очки 
даются за’ уничтожение станции 
управления погодой или вражеского 
корабля противника. Те же очки 
можно получить и за уничтожение 
собственного корабля. если Вам 
удастся улететь на вражеском, 

начисляются очки также и за 
каждую ° уничтоженную вражескую 
часть и вывезенную на корабле 
свою. 


УПРАВЛЕНИЕ, ИГРОЙ 


‚ Если поместить курсор на свою| 
часть и нажать "огонь", то в спе- 
циальном окне на экране появится 


сообшение, о ее состоянии.’ Если 
текушее положение Вас устраивает, 
нажмите "огонь" еше раз, В ПРО- 
тивном случае переместите Курсор 
в новое место и вновь нажмите! 
"огонь". После этого курсор авто- 
матически укажет на новую часть, 
хотя вы можете ее и ПРОПУСТИТЬ 
нажатием клавиши Н. 

Ваши части зашишаются от огня 
самостоятельно и сами выбирают 
цель для стрельбы. Вы не можете 
выбирать цели. 


РАСПИСАНИЕ КЛАВИАТУРЫ 
- Переход к следующей части; 
- Переход на'следующий радар; 
- переключатель "Пауза"; 
выгрузка игры на ленту; 
- ПОДРЫВ ВЗРЫВНОГО УСТРОЙСТВа; 
- запуск космического корабля, 
если на нем установлен 
Курсор. 


э-шаюа 
р 


э 4. 


их -рРЕЗВЮ 


техническое прРИЛОЖЕНИЕ: 


АПРЕЛЬ-мМАИ 
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ЭТОТ РАЗДЕЛ ВЕДЕТ НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ПЛЮС", СПЕЦИАЛИЗИРУЮЩИИСЯ В ВОПРОСАХ АППАРАТНОГО 
ОБЕСПЕЧЕНИЯ СИНКЛЕР-СОВНЕСТИНЫХ КОНПЬЮТЕРОВ И СХЕМОТЕХНИЧЕСКИХ РЕШЕНИИ ПЕРИФЕРИИНЫХ УСТРОИСТВ 


127566, МОСКВА И-566, НТК "ПЛЮС" 


Многие наши читатели являются 
убежденными поклонниками Синклер- 
совместимых компьютеров, Хорошо 
понимая и осознавая ограничен- 
ность,этих машин, они также пони- 
мают, что в настояшее время нет 
никакой другой разумной альтерна- 
Тивы домашнему компьютерному 
творчеству. В нем они находят 
источник постоянного ‹ самосовер- 
шенствования и самоутверждения. 

Совершенствуя себя, развиваясь 
и образовываясь, многие задаются 
вопросами совершенствования и 
своего компьютера, ведь как бы 
хорош он ни был, пытливый человек 
всегда найдет как сдепать что-то 
лучше; иначе, не так как у всех. 
Одному из направлении возможного 
совершенствования Вашей машины и 
посвяшена ‚сегодняшняя статья 
"Технического приложения“. 


Фирменные и всевозможные варианты 
схем самодельных Спектрумов за 
редким исключением имеют общий 


ВЗИМАНИ 


В программе поддержки 7х-Моде- 
ма обнаружены опечатки, Первым об 
их обнаружении сообщил товариш 
Клюшник из Полтавы, 


Строка 46: 
Напечатано: ТЕТ а(1) : ЕМ (3) 
должно быть: ТЕТ а(1) = ЕМ А{ $) 
Строка 202: 
Напечатано: 


2940 01 32 8Е РС. ЗЕ 02 32 АЗ 09 
должно быть: 
2940 01 32 8Б ЕС ЗЕ 02 Зе АЗ ОВ 


Строка 210: 
Напечатано: 
[2980 ОВ Р9 АЕ С9 СР АР Е9 ЗЕ АВ 
должно быть: 

| 2980 ОВ Р9 АР С9 СР АР Е9 ЗЕ АВ 


В 238: 

| Напечатано: 
ЕАбО ОА 2В СБ 
должно быть: 


18 1С Е5 11 80 13 


18 1С [5 11 80 13 


БУЗРЕРИЗАЦИЯ 


сушественный недостаток. Этот 
недостаток заключается в том, что 
микропроцессор 280 - сердце Спек- 
трума - не зашишен никакими шин- 
НЫМИ ФОРМИРОВАаТтелями, УСИЛИТелями 
И другими буферными элементами. В 
Фирменном компьютере это обуслов- 
лено малым количеством микросхем, 
подключенных к шинам микропроцес- 
сора (всего около 20), но и там 
любая Фирменная периферия, под- 
ключаемая к краевому разъему пла- 
ты, вынуждена на входе иметь бу- 
ферные элементы. 

Самодельные компьютеры и без 
того используют предельные по на- 
ГрУЗочнОоЙ СПОСОбНОСТИ режимы ми- 
КрОоПрОЦессора, а если встает во- 
ПРоС о дополнительной перифёрии, 
То ТУТ уже без усилителей шин не 
обойтись. 

кстати, с перегрузкой шин ми- 
КРрРОПРОЦеСсСсора в самодельных” ком- 
пьютерах очень часто связаны все- 


возможные неполадки. иногда не 
удается запустить правильно с06- 
ранный из исправных элементов 


компьютер из-за разброса парамет- 
ров даже для исправных микросхем, 
Например, Вы вынимаете микропро- 
цессор из панельки и втыкаете его 
в исправный компьютер, он ‘оказы- 
вается в порядке, а на Вашей пла- 
ег ие’ танет", 

Иногда компьютер работает, но 
часто "сбоит", сбрасывается, за- 
висает, то ли после прогрева, то 
ли от помех по сети, то при нажа- 
тии клавищ, (Кстати, если работа 
компьютера. нарушается при нажатии 
клавиш, то по ним можно вычислить 
перегруженную шину и буФферизиро- 


вать хотя бы одну ее). В обшем, 
весь этот "поптергейст" может 
быть связан с превышением пре- 
дельного уровня нагрузки микро- 
процессора, Разработчики Фирмы 
Синклер руководствовались, види- 
мо, соображениями дешевизны, ког- 


да не заботились о периферии 


- * * 


СПРАВКА ИНФОРКОМА 

Разработчики Фирмы "СИНКЛЕР" 
руководствовались соображениями 
эффективности технологии прОоИзЗ- 
водства, ставя перед собой задачу 
всемерного повышения надежности 
главной платы в автоматизирован- 
ном производстве; Поскольку на- 


рованы. Г 
Для буферизации внутренних тив| 

‘компьютера можно было бы посове- 

товать следующий способ, Удалить 


ри 
дежность микросхем обеспечивалась 
автоматизированным входным кон- 
тролем, надежность готовой платы 
зависела в основном от количества 
паяных и тем более непаяных ‹кон- 
тактных соединений. Были ПРИНЯТЫ 
все меры, чтобы свести их к мини- 
МУМУ. В этом случае ответствен- 
ность за надежность работы ма- 
шины совместно с периферией пе- 
рекладывалась на плечи разработ-| 
чика периферии. 

Хотя конечно же такой подход 
дал возможность значительно 
снизить цены на готовую машину. 

Интересно отметить, что в ре- 
зультате стоимость самой | 
тивной периферии стала сравнимой 
со стоимостью компьютера. 

Например, стоимость нехитрого 
интерфейса джойстика на одной 
микросхеме составляла до 20% сто- 
имости компьютера, но его делал 


не Синклер, зато его компьютеры 
оставались самыми 
мире. й 


дешевыми 


Пользователи же самодельных 


Спектрумов, особенно те, кто не 
слишком озабочен их серийным про- 
изводством, МОГУТ себе позволить 
"обвесить" компьютер буферными 


элементами и затем вешать на него 
всю мыслимую периферию, схемычко- 
торой сыплются на головы пользо- 
вателя, в том числе и стараниями 
специалистов из НТК "ПЛЮС". 
кстати сказать, когда много 
лет назад, в 1584 ГОДУ Разрабаты- 
вался один из первых вариантов 
самодельных Спектрумов, впослед- 
ствии окрешенный "Московским" 
вариантом, то в схему и плату 
компьютера были заложены буфера 
на к555 АПб. Эти буфера можно по 
желанию устанавливать при работе 


с периферией или обкодиться без 
них, заменив их перемычками. аи 
не окружают микропроцессор, а 


Работают только на внешний разъ- 
ем, 

Этот подход мы и рассмотрим в 
нашей статье. Он подходит нам по- 
тому, что не потребует вмешатель-` 
ства в плату и схему компьютера ий 
обрашается лишь к внешнему разъ- | 
ему. Правда, при этом внутренние! 
шины компьютера не будут буфери- 


микропроцессор и заменить его =] 
небольшую плату, на’ которой уста- | 
новлен как сам микропроцессор так 
и буферные элементы, например 4 
ШТУКИ К555 АПб. Если У Вас запая-!* 
на панелька под микропроцессором, | 


РАБО ОА 28 СР 


э5 


== 


то такой эксперимент провести 
будет не очень сложно. Правда, 
есть одно проверенное правило - 
лучшее враг хорошего. ПОЭТОМУ 


если Ваш компьютер работает впол- 
не устойчиво, не сбоит и вообще 
не вызывает устойчивых подозрений 
своей работой, можно обойтись без 
"хирургического вмешательства", а 
для подключения разветвленной пе- 
риферии воспользоваться внешний 
буферизацией. 

Схемы подключения буферных 
элементов для конкретного МИКРО- 
Лпроцессога достаточно стандартны 
и изобретать велосипед мы не ста- 
ли, а взяли эти скемы из зарубеж- 
вой печати. При этом мы исходили 
из доступной отечественной базы, 


Шины МИКкрОоПРОЦессора делятся 
на входные, выходные и двунаправ- 


ленные. Проше всего _с входными 
шинами, такими как МАТГ, НГ, 
ТНТ, ВЕЗЕТ ит.д. Их вообше не 
нужно буферизировать 

Выходные сигналы, = требующие 
усиления - это 16 линий шины 
адреса - АО-А15, а также сигналы 
управления, такие как Е, \ 


|Т0ЕО, МВЕЗ и т.п, 

Немного сложнее обстоит дело с 
двунаправленной ШИНОЙ данныя 
20-07, потому что для этого тре- 
буется применение двунаправленные 
микросхем и управление переключе- 
нием направления передачи данных. 

На рис. 1 ие приведены схемы 
буферов шины адреса и управления, 
выполненные на распространенных 
микросхемах К589 НрР:а. Здесь и 
далее обозначения сигналов со 
ШТРИХОоМ ОТНОСЯТСЯ К усиленным 
сигналам. Номиналы резисторов 
некритичны и МОГУТ быть в 
пределах 10-20 ком. 

Более сложная схема буфера ши- 
ны данных приведена на рис. 3. 


Правда, если заменить доступ- 
ные микросхемы К589 НР16 на более 
дефицитные, налример, на восьми- 
разрядный буфер 555 АПб, то схе- 


ма будет по крайней мере выгля- 


деть более‘ простой, да и коли- 
чество лаек уменьшится. Сложность 
| управления буФферани объясняется 


1стремлением достичь полной уни- 
версальности в их работе, 

Здесь приняты меры. к тому, 
чтобы не было конкуренции на шине 
данных "внНУТРИ” компьютера между 
"внутренними" источниками и буфе- 
ром, включенным на ввод данных по 
сигналу "на запись”. (-МК без’ ин- 
|пверсии) и вовремя не переведенным 
‚в высокоимпедансное состояние. 
| для этого служит сборка ВИ-НЕ, 
выполненная на К555 ЛАд. Сборка 
“отдавяивает". те моменты, когда 
внешние устройства (Устройства, 


накодяшиеся за буфером) не выбра- 
ны, те. находятся в третьем 
состоянии и отключает буфера от 
ШИНЫ. Кроме того, этот “диспетчер 
шины данных" отключает С5 на б6у- 
ферах еше и тогда, когда от 
вНеШНИХ УСТРОЙСТВ Поступает байт 


ЕЕ (все единицы, ни одного нуля 
на шине данных), что вообще 
Говоря неправильно. Но в этом 
случае роль байта ЕЕ выполняет 


высокоинпедансный выход буфера и 


Резисторы В!-Е8. кстати, эти 
резисторы ножно не ставить пото- 
му, что они как правило уже есть 
в компьютере. Чтобы это прове- 
РИТЬ, НУЖНО пРОЧИТать Данные, из 
незадействованного адреса внеш- 
него порта, и если они равны 
ЕЕ (255), то это говорит о подтя- 


нутости шины данных к плюсу. 


далее по ‘скеме на рис. 3. ЕСЛИ 
перемычка Е запаяна, то буфер 
полностью универсален. При удале- 
нии перемычки буфер становится 
зависим от сигнала токо, т.е, 
буфер будет работать только с 
внешними устройствами, адресован- 


ными как порты ввода/вывода. От 
перемычек АВС зависит то, какие 
сигналы используются в управлении 
буфером - непосредственно от 
микропроцессора (в таком, случае 
желательно в качестве  инверторов 
применить микросхемы из серии 
ТТЛШ для уменьшения нагрузки на 
микропроцессор) или взятые после 
буфера сигналов управления. 

ЕСЛИ Вы используете буфер шины 
управления, то есть смысл исполь- 
зовать усиленные сигналы РБ’и 
УЕ’. Опыт показывает, то возни- 
каюшая при буферировании задержка 
около 30 ‘Не в данном случае 
несушественна. 

Оставшиеся незадействованными 
два элемента 2 ИЛИ-НЕ можно ис- 
пользовать для выработки сигнала 
очень полезного при работе с пе- 
риферией, связь с Которой  уста- 
навливается по прерыванию Этот 
сигнал ТНТА ‘аналогичен сигналу 
ТНТЕ микропроцессора КРэВОИКёО 
(18080)) и служит для подтвержде- 
НИЯ полученного прерывания. У 
микропроцессора 780 нет такого 
сигнала, но сигналы № и ТОО 
свидетельствуют о выборке вектора 
прерывания с шины данных, поэтому 
их комбинация может слухить в 
этом качестве. 

На рис.4 представлена схема 
дешифратора адресов портов вво- 
да-вывода. Это также необходимая 
вешь, если Вы подсоедините к 
компьютеру периферию. дело в 
том, что в Фирменном и почти 
во всех самодельных компьютерах 
Спектрум очень грубо дешифриру- 
ется адресное пространство вво- 
да/вывода, а именно - все четные 


| 
адреса {ПРИ А0-0) задействованы 
под внутренний Порт с адресом 
254, который "занимается" бордю- 
ром экрана, нагнитофоном, ЗВУКОМ 
и клавиатурой. Кроме того, по 
концепциям Фирмы под периферию, 
выпускающуюся для Спектрума 
заняты адресные ЛИНИИ Аб И Аб. 
Некоторые пользователи жалуют- 
ся на неработаюшую периферию, в 
том числе и сделанную по нашим! 
схемам (НТК "ПЛЮС"). Часто причи- 
на этого в том, что в скеме уже 
стоит какой-либо грубо адресован- 


НЫЙ Порт, и В результате возника- 
ют конфликты на шине, т.е. выби- 
рается одновременно более ‘одного 


источника : 
Если Вы хотите избежать этих 


трудностей при Ваших эксперимен- 
тах, используйте более точный 
дешифратор адресов. дДешифратор, 


изображенный на скеме 4, рассчи- 
тан на 8 периферийных устройств и| 
При желании может быть расширен 


дальше. Следующий дешифратор 
К555 ИДУ можно присоединить, 
используя в качестве сигналов 


выбора вывод 8 микросхемы При 
адресную линию 410 ит. п 

Адресные линии А5, Аб не ис- 
ПОЛЬЗУЮТСЯ, чтобы не конкурирОо- 
вать с наработанными периферийны- 
ми устройствами с "кемпстонов- 
ской" адресацией, 

На рис.5 приведена для примера 
буферная схема. для шин адреса, 
данных и управления, . выполненная 
на микросхемах КР589ВАВ6. Адрес»! 
НУЮ ШИНУ можно буферировать пол-| 
ностью, добавив еше один элемент 
анатогично 001 

Буфер в шине управления на 003 
тоже не нуюдается в комментариях 
особенностью этой скемы является! 
управление переключением направ- 
ления буфера данных на Гра, 

В связи с тем, что направление 
данных в микроскемак &Р589ВАЗб 
нельзя изменять во время их ак- 
тивного состояния, как это дела- 
лось в К5В9АП15, В схему введен 
85 триггер 

как Вы могли заметить, данная 
схема буферизации не универсаль-\ 
на. она рассчитана на работу с 
портами ввода/вывода и управля- 
ется сигналами выбора 5 тех! 
внешних устройств, которые под- 
ключены к вашему компьютеру 

ЕСЛИ такик устройств ‘несколь- 
ке, то для объединения их 
сигналов выбора С$ можно ПРИМе- 
ВИТЬ сборку, например вИ-НЕ, как 
показано на рисунке, Теперь ПРИ! 
адресации к любому из внешних! 
портов любой из сигналов 65 пере- 
ведет буфер шины данных, выпол-| 
ненный на микросхеме рог из вы- 
сокоимпедансного состояния `В 
активное Направление передачи 
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данных через буфер в это время 
| удерживается в5 ТриГгером,  вклю- 
ченным сигналом МВ или ВБ в одно 
из двух состояний Заметим, ‘что 
| так как на сборку сигналов 58 
заводятся сигналы выбора только 
от УСТРОЙСТВ, подключенных пос- 
ле буфера, то при выборе какого- 
либо внутреннего порта буфер бу- 
дет находиться в высокоимпеданс- 
ном состоянии и таким образом не 
возникает конфликта на шине дан- 
нык. 


Приведенные здесь схемы вполне 
работоспособны, но мы‘ ставили 
своей целью осветить общие подхо- 
ды к буферизации шин микропроцес- 
сора. Пользователи Спектрума мо- 
гут использовать эти подходы при 
разработке собственных схем 
внешних УСТРОЙСТВ. Применяемые 
Вами в качестве буферных  элемен- 
тов микросхемы могут быть очень 
разнообразными, в зависимости от 
возможности = их приобретения 
потребляемого тока, размеров ‘и 
тд. , 

КРОМЕ УПОМЯНУТЫХ В СТатье ми- 
кросхен, в качестве буферов часто 
применяются  К155ЛН!, 2, 3,4, 5 я 
буфера 6ез выводов разрешения 
К155ЛНб, К155ЛПТ, ЛП8, лП!0 - 
буфера с выводом разрешения; 
К5З1АПЗ, АП, Ку 55ИПб, ИПТ, 
К555АЛ5, АПб - двунаправленные 
буфера с выводами разрешения и 
д ит. р 


В заключение рассмотрим одну 
важную особенность Фирменных ком- 
пьютеров  ЗРЕСЕТОМ, которая 1: 
последние годы стала иногда ис- 
пользоваться разработчиками Фир- 
менных программ для Спектрума, 


что привело к проявлению неполной - 


совместимости самодельных компью- 
Теров с оригиналом. Речь идет. об 
устройстве шины данных компьюте- 
ра. Мы уже обсудили тот Факт, что 
При чтении данных из несушествую- 
щего порта (или из неислользуемо- 
Го адреса порта), мы получаем 
данные РЕН (или 2550), Это связа- 
но с тем, что тогда, когда не 
выбрано НИ одно УСТРОЙСТВО, под- 
ключенное к шине данных, то все 
они находятся в высокоимпедансном 
состоянии, Но шина данных через 
РЕЗИСТОРЫ 10-20 К подключена к 
плюсу источника питания, ПОЭТОМУ 
все Разряды шины данных прининают 
состояние логической единицы, что 
в результате дает данные ЕР(255), 
ЮАО’ РИИУ 1 
го со то 10 
даст результат: 
255 
255 
255 
СРО? 
Однако если’ эту 


программку 


запустить на Фирменном спектруме` 


сразу же после включения или 
Сброса, то мы увидим, что среди 
результата 255 иногда будет 


"проскальзывать" результат 56. 


Оказалось, что это число зави- 
сит от атрибутов экрана, Напри- 
мер, если задать цвет Фона 
(РАРЕК) черный а цвет символов 
(ТЫК) — белый, то это число, 
иногда считываемое в программе, 
будет равно Т. Т.е. это именно 
байт атрибутов, считываемый из 
области 768 байтов атрибутов, 


которая расположена после облас- 
ти 6144 байтов графичес ой инфор- 


нации экрана. (Мы исходйм из то- 
го, что карта памяти компьютера 
Вам хорошо знакома, хотя бы по 
книге ИНФОРКОМа "Большие Возмож- 
ности Вашего СПЕКТРУМа"). 
остается ВЫЯСНИТЬ, каким 
образом, считывая данные из порта 


с адресом 1 (этот адрес взят для 
примера, можно взять любой адрес 
порта, не используемый в данной 
конфигурации), мы получаем в ре- 
зультате данные из области атри- 
бутов экрана. 

Для ЭТОГО НУЖНО Рассмотреть 
Устройство внутренней шины данных 
Фирменного компьютера Спектрум, 
У Фирменного Спектрума непомред- 
ственно к шине данных подключены: 
микропроцессор, ПЗУ, поле памяти 
16кК (нижнее), дополнительное поле 
памяти 32К (верхнее) и внутренние 
регистры мникроскемы ОЬА - ПРО- 
Граммируеной логической матрицы, 
выполняющей в Спектруме Функции 
контроллера дисплея, генератора 
тактовой частоты процессора и 
порта ввода/вывода с адресом 254 
{а на самом деле с любым четным 
адресом), для ввода и вывода 
данных магнитофона, вывода звука, 
ввода данных от клавиатуры, 
вывода цвета бордюра. 

Причем ГА работает автономно 
совместно с областью паняти 16К, 
в которой как раз и выделено мес- 
то для памяти экрана 6912 байт 
({растровая графика плюс атрибу- 
ты). Периодически, в соответствии 
с частотой кадров и строк телеви- 
зионной развертки, УЪА вырабаты- 
вает адреса области экрана и 
считывает 32 раза в ‘течение кахж- 
ДОЙ СТРОКИ по два байта - один 
байт из области растровой граФи- 
ки и один из области атрибутов 
экрана. Так как микропроцессор 
также имеет доступ к этой облас- 
ти памяти, то, если не Принять 
специальные меры, может возник- 
нуть конфликт на шине данных. 

Чтобы этого не Произошло, В 
Фирменном компьютере приняты сле- 
дующие меры. При одновременном 
обрашении к полю памяти 16К со 
СТОРОНЫ ША и МИКРОПРОЦесСсОора, 
О.А останавливает тактовую 
последовательность, поступающую к 


Эээ 


микропроцессору 280 и, таким 
образом, 280 “ждет” возможности 
работать дальше, Т.е. ЧА имеет 
приоритет на работу с этими ми- 


кроскемами памяти. В то же время, 
независимо от работы ЛА с па- 
мятью экрана, микропроцессор .мо- 
жет продолжать работать с допол- 
нительнои памятью зек, с ПЗУ и 


вешними портами, 


Чтобы ПРИ этом не 
конфликт на шине данных, шина 
данных разделена. ЛА и поле 
памяти 16к отделены от остальных 
пользователей шины данных резис- 
торами 470 Ом. при этом МА. и 
микропроцессор по отдельности 
пользуются каждый своим "куском" 
шины данных, не ‘слишком мешая 
друг другу. Теперь вернемся к 
работе нашей программы 

„ Когда микропроцессор считывает 
данные из порта 1, то состояние 
шины данных на участке, "принад- 


возникал 


лежашем" микропроцессору опреде- 
ляется резисторами 8.2 Ком, кото- 
РЫМИ ЛИНИИ ПОДТЯНУТЫ К ПЛЮСУ 


источника питания. В то же время, 
К микропроцессору через резисторы 
4ТоК поступают данные, считывае- 
мые ОГА из памяти экрана при его 
регенерации и ПРИ совпадении 
моментов считывания эти данные 
воспринимаются микропроцессором, 
как данные из порта 1. Т.е. в 
Фирменном компьютере при считыва- 


нии с внешнего порта с неисполь- 
зуемым адресом можно ПОЛУЧИТЬ 
данные из области атрибутов 


экрана. 

Это обстоятельство использует- 
ся в некоторых Фирменных програм- 
нах возможно для более точной 
синхронизации событий программы и 
изображения на экране. Во всяком 
случае, то обстоятельство, что в 
самодельном компьютере шина дан- 
НЫХ ПОЛНОСТЬЮ развязана и на ней 
всегда присутствует ‚пог, "1" по 
всем линиям ПРИ “ невыбранных 
устройствах, является ПРИЧИНОЙ 
несовместимости некоторых прог- 
рРамм. 

Например, здесь 
НУТЬ третий ВЫПУСК 7Х-ревю 
{раздел "ФОРУМ" ), в котором наш 
читатель рекомендовал как сделать 
рРаботоспособной программу АРКАНК- 
010-1. В самодельных компью- 
терах с раздельным полем памяти 
для достижения подобного резуль- 
тата можно было бы еше посовето- 
вать соединить входы и выходы 
микросхем памяти поля 16К с по- 
мошью резисторов 410 ом. 

Ввиду большого разнообразия 
разработок самодельных  компьюте- 
РОВ ТРУДНО Дать рекомендации всем 
пользователям Спектрума, но мы 
думаем, что своини публикациями 
МЫ ХОТЯ бЫ ЧУТЬ-ЧУТЬ Поможем Ван 
разобраться в некоторых тонкостях 
работы Вашего компьютера. 
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НТК “ИНФОРКОМ" не может принимать на себя никакци ответственность за точность и достоверность 
сведений, содержащихся в объявлениях читателей. 


Умею 1000 программы для 7Х-бресёгии. Всем владельцам 43-х корпусного варианта ПК 
Предлагаю обмен. "Зресёгии" (вариант Зонова) предлагаю несложную 
Всем нелающим вышли каталог. аппаратную доработку. Она превратит его из обычной 
. игрушки в очень нужный и серьезный прибор. 
614002 Пермь, ул.Фонтанная 9-105 ы Доработка позволяет: 
Носкову Владимиру Анатольевичу. 1. Подключить к компьютеру помимо джойстика, 
“естественную” периферию - принтер и контроллер |” 
дисковода, 


2. Подключить любые разработки НТК  “ПИЮС" 
(программатор, все типы джойстиков, световое перо, 


Предлагаю: интерфейсы №5232 и параллельный для принтера. 
Запись на ГМД размер 5,25" различных игровых и 3. (Кроме того, в распоряжении пользователя 
прикладных программ. ГМД - мои или заказчика. останется еще 32700 портов ввода-вывода, т.е. 
Каталог вышлю. неограниченное количество аппаратуры, которая может 
быть подключена к вине данных компьютера. 

326520, Херсонская обл, г.Цурюпинск, пер.Зеленый- 2 Все вышеперечисленное в оригинале невозможно. 

Алексеев Й.В. Стоимость схемы и описания (включая пересылку) - 
2? рублей. 


Оплата наложенным платежом. 
Гарантирую четкую и безотказную работу всем 
приславншим заказ. ) 


Письма-заявки присылать по адресу; 
Обменяю системные, прикладные, сервисные, 460040 Орейбург, пр.Гагарина д.23, кв.24 
и учебные и игровые программы. Чалову Юрию Анатольевичу. 
Телефон в Бердске: 5-32-62. 
Адрес:633130 Новосибирская обл, г.Бердск, 
ул.К.Маркса, 66 кв.86 Куплю принтер к ПК "ЗРЕСТВОМ”. 
Кобылинский Юрий. 


Обращаться по адресу: 
338042 Донецкая об, г.Горловка, ул.Бессонова 33/310 
Павловскому Г.В. (тел.3-96-08) 


у 


Ищу принтер с интерфейсом для ПК “Спектрум”. * 
334264 Крым, г.Гурзуф, ул.Соловьева 6 кв.33 : Предлагаю ППЗУ (573205) с тестами для проверки 
Сорокину В.В, . 033 и отладки плат “Синклер-48К” (30 руб.), и 


]”Синклер-128К" (35 руб.). 


Обращаться по адресу: 617740 `г.Чайковский, 
ул.Кабалевского 28-75 Дубинец Игорь Николаевич 


Предлагаю в обмен на кассеты, дискеты и 
радиодетали более 800 системных и игровых програми . 
к ПК типа “7Х ЭРЕСТКЛ” . Запись на кассетах 


заказчика. 


Запииу программы к ПК “Спектрум”. Имею около 400 
фирменных программ. Качество гарантирую, — Вышлю 
Обращаться по адресу: каталог. Возможен обмен программами. 
460048 Оренбург, пр.Победы д.144"А" корп.2 к.572 | 


Кедринов. 


Адрес: 330001, г.Запоронье-!, а/я 160, Юра. 


Предлагаю на обмен программы 87_89 г.г. для 
компьютера 2Х-$ресигив, и 
Куплю джойстики - аналог 16-125. 


Йдрес: 678300. ЯСССР, п.Сангар, 
ул.Йлексеева !7-9. Нечетайленко А.В. 


ЕН 


Выилю наложенным платежом печатные платы ПК 
“Синклер”. 
Варианты: ленинградский, московский, “Пентагон” 
и - 90 руб. за ит. 
Микросхемы, проверенные. в ПК 
- -180 руб. за 8 ит. 
Документация к печатным платам - 


Кр565рУ5 
10-15 руб. 
Обращаться по адресу: 606400 Нижегородская об. 


г.Балахна-2, до востребования 
Пухову Фрию-Викторэвичу. 


Продаю компьютеры “7Х-5РЕСТВОМ" 
(вариант “Пенинград-2” с кодером: 
ВСВ, ВЕТСНТ, ВЕЕР-СЕКАМ-б канал) 
с техописанием по ценам ниже рыночных. 
Гарантийный срок 2 3 года. 
Продаю программы, сгруппированные по тематике, 
на 20 кассетах МК-60. 


256500 Киевская обл, г.Борисполь, 
ул. Котовского д.3, кв.77 
Кысиль Григорий Николаевич. 


дисковод. принтер) и програмыным обеспечением. 
Форма оплаты любая. 
Обращаться по адресу: 117463, Москва, В-463. 


Продам Спектрум-128 с любой периферией (монитор, 
а/я 97 Маликов В.В. 


Предяагаю программы на кассетах $0", ВА$Е. ТОК 
по 40 руб. за кассету с 20-ю программами. Кассеты 
вышли наложенным платежом. Каталог вышлю бесплатно. 


Обращаться по адресу: 364052 ЧИССР, г.Грозный, 
гор-к Иванова дом 106 кв.10 
Кирилину Йндрею Николаевичу. 


Предлагав екемесячное издание “48Кбайт“. 
Стоимость годовой подписки 60 рублей, объем из 
дания 22-30 страниц. 
Запись игровых и системных програмы, 
(в коллекции около 2 тысяч программ). 
Большой выбор описаний игровых и системных про- 
грамм, в т.ч. и авторских. 
Каталоги и рекламные листки высылаются бесплатно. 


Обращаться по адресу: 164413, Йрхангельская об, 
п/о Катунино, уя.Катунина 4-20. Костюченко В.К. 


ПРЕДЛАГАЮ программы , 
“ВТОВТТИТС5" , "ТЕЗТ5", "СНТВОМЯНТ”. 
Авторские разработки. Объем каждой около 40К. 


Йдрес: 640020 г.Курган, ул.Климова д.56, кв.!7. 
Сорокин Йлексей Вячеславович. 


С высоким качеством, оперативно и дешево запину 
на кассету заказчика или своп описания игровых и 
системмных програмы и програмыы. 


Обращаться по адресу: 626440 Нижневартовск, 
ул, Чапаева 85“”Б"-188. Карма С.Р. 


ЕЯ 


Продав, покупаю и  обмениваюсь программами 
ТХ-5РЕСТВИМ. Обмен и продажу обеслечивав своими 
кассетами. 


Обращаться по адресу: 245110 Суыская об, 
г.Мостка, уя.Франко, 24. 
Пуговому Владимиру Викторовичу. 


Е = 


Продам ИС серий: 142; 155; 555; 561; 580; 1810. 
Налаженные платы “7Х-брес\гиа“ (6 штук). Чистящие 
дискеты (15 штук). 


Обращаться по адресу: 634001 Томск, 
пер. Островского 8-60. Тристан С.В, 


и В 


Предлагаю обмен программами владельцам “Спектру- 
ма” и других совместимых ПК, проживаюцим, на Даль- 
нем Востоке и в Приморье. 


Адрес: 692300, г.Находка-18, ул.Постыиева д.49-22 
Евтушенко В.В. 
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НАПТ 
КОНКУРС 


Сегодня мы Подводим итоги 
ранее объявленного конкурса на 
ЛУЧШУЮ тематическую подборку 
игровых програнм. 

На конкурс мы ПОЛУЧИЛИ 63 
сборника от 30 читателей. К сожа- 
лению, большинство или невнима- 
тельно читали его условия или не 
смогли их правильно выполнить. На 
Ваш суд выносятся только 11 ПпРо- 
ектов Т-нми авторов. 


Напоминаем условия конкурса: 

‚№ Списки должны содержать 
програнмы, объединенные единым 
тематическим содержанием. 

С этим условием как-то справи- 


лись все, поскольку абсолютного 
критерия нет. А уж насколько ус- 
пешно это ПОЛУЧИЛОСЬ - СУДИТЬ 
ван. 


2. Количество программ в под- 
борке должно быть таким, чтобы 
полностью заполнять 90-нинутную 
кассету. С этим не справился 
только один конкурсант из п. 
Сельстрой Ленинградской обл. 

3. Программы, вошедшие в спи- 
сок, должны иметь Фирменное на 
звание, название Фирмы-производи 
теля и год выпуска. 

На этом "срезалось" большин- 
ство. очень многих подвел В111 
С11ъегё и другие подобные "хакке- 
ры" и Пиратские Фирны, ворующие 
чужое програнмное обеспечение и 
оставляющие на нем свою “марку”. 

Многие написали названия Фирм 
не для всех программ, включенных 
в сборники, поскольку взять их 
было негде, а может быть просто 
забыли. 

4. В списки не должны вклю- 
чаться програмны, ранее объяв- 
ленные в наших сборниках 
"детский Альбом-1", "детский 
Альбон-2" и "НИЮКУ ПР". 

Несколько человек, включивших 
в свои сборники программы типа 
вгисе Гее, Копи 1 те 4006, 
в1уег ва!а, Вау и т.п. не были 
допушены к конкурсу по этой пПРИ- 
чине. Правила есть правила и на- 
до было внимательней читать усло- 
вия. 

Огромным подвохомн для многих 
оказалась игра Сгееп Веге+. Эта 
Программа оригинально разработан- 
ная японской фирмой КОНАНГ и 
конвертированная для “Спектруна" 
Фирной ТНАСТНЕ пользуется по-ви- 
диному очень большой ПОПУЛЯР- 
ностью среди "пиратов", поскольку 
каждый, кто включал ее в список, 
ПРИВОДИЛ самые невероятные 
названия Фирны-разработчика. 


Призом в конкурсе 
контракт на разработку инструк- 
тивного буклета к сФорнированной 
подборке программ. Стоимость 1-го 
контракта 1200 руб., второго - 
1000 руб. , третьего 800 Руб. 

Нногие читатели указывают, 
что далеко не всегда можно в 
программе точно установить Фирму 
производителя и год выпуска, и 
это ограничение очень сокрашает 
ВОЗМОЖНЫЙ КРУГ поиска. Это 
действительно так, но вот вопрос 
включать или не включать такую 
программу в список решали вы 
сами. 

Нашей задачей было найти лю- 
дей, умеющих добывать информацию, 
а не посто имеющих и любяших 
игровые программы, 


Но и мы вынесли для себя кое- 
что полезное. Теперь мы лучше 
представляем сколько же ходит по 


стране "изувеченных" программ с 
неграмотно переделанным названием 
и с указанием сомнительного 
“авторства” й 
Чтобы как-то помочь в преодо- 
лении такого положения, а заодно 
поошриТтЬь УЧАастников, мы постУПИмМ 


так: 


Всем участникам конкурса, в 


том числе и тем, 


не были допушены к заключительно 


чьи предложения 


му этапу, в начале сентября мы 


бесплатно вышлем готовящийся сей- 
час каталог-справочник 


по ПРО 


гранмному обеспечению, включающий 


около 5000 . програмным. он окажет 
Ван необходимую помошь в Вашей 
работе с компьютером. Будет он 


также чрезвычайно полезным для 
проведения взаимных обменов ПрРо- 


граммани и систематизации своей 


библиотеки. 

Итак, представляем присланные 
на конкурс сборники. Они приведе 
ны под теми девизани, которые им 
дали сами авторы. В тех случаях, 
когда такого девиза не было, мы 
буден писать НО НАМЕ 1, НО МАМЕ г 


ит.д. 

В обсуждении итогов могут при 
нять участие все желающие. Надо 
только написать нам и указать 
какой сборник Вы ставите на 1 е 
место, какой на второе, а какой 
на третье. За первое место будет 
начислено 5 очков, за второе - 3, 


1оъ5 


ЕЕ. 


является 


третье и 


за 

Если найдете в списках "дезин | 
форнацию", то можете пачислить 
этому автору 10 штрафных очков. 

Мы допускаем, что й таки 
где-то в представленных ‘писках 
"дезинформация" просочилас по 
скольку мы тоже нногого и зна 


ем, хотя 
лись отсеять. 


В целом мы оцениваем предрари | 


что смогли, 


мы по. 


тельные результаты первого 


как крайне 
Возможно, 


когда 


неудовлетворитен 
что условия его 
лись слишком жесткими для 
вой массы любителей. 
как он будет развиваться 
Вы отберете 


да. 
три 


сборника и мы предложим их 


рам написать 
описаний в 
проекта. 
не 
итогани, 
нию набор в за 
ГРУППЫ "ЭКСПЕРТОВ" 
ЛЕЙ" с очень 
оплаты но и очень 
ваниянми. 


Подробности в с 
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Сгоз3412е 
РГОЧУБУ 


кииге Кп1еь1 
Атапгофе 


Нодез ох Уезоа 
АПфагтаа 
ЕЧЗИ1ВОХ 


УРТТНАТЕ 


СКЕМЬТН” 
ВЕУОНР 
НЕМЗОН 


и. 5. ВОР 
МАБТЕКТКО- 
\НЕС 
ВЕУОНЬ 
МАВТЕСН 
НАЕТЕСН 
РТМАМТС 
РТМАНТС 
РТЕЕВТЕР 
ЕГЕСТЕТС 
ОЕЕАН5 
СВЕМЕТН 
НАЗТЕВТЕО- 
мтс 
ов1н 
РАБАСЕ 
М1ККОбЕН 


ВОЗДУШНЫЕ СРАЖЕНИЯ 


Асе 
Асе г 
Соьга Еогсе 


А. Т.Е. 


бапх1ов 
Тьипаег В1адез 
+ 5 1еуе1$ 
Р]уег Рох 
Томанамк 


Тор бил 
5Кугапвег 
Орега%10п 
Нота. 
АГ МОЕ 
ТУРВооП+ 1е9е13 
1943 ог М: дмау 


САЗСАБЕ 
САЗСАВЕ . 
РГАУЕЯ5 
РЕЕНГЕЕ 
РУСГТАЕ ТН- 
ТЕСРАТТОН 
ТНАЬАМО$ 


0. 5. 60) 
САНЕ СЕМ 
РТЕГТАР 14- 


РУВЕ 
ЕГТТЕ 
ОСЕАН 
САРСОН 


СПОРТИВНЫЕ ИГРЫ 


РГО 5К1 


Мог14 башез + 
8 1еуе15 

освь Маза 2 

Тафоог боссег 


Зпрег4ез{ 1 

ЗВом ЛИАРТАЕ 
Вазкеф Мазег 
Разз1п8 5804 


СОБЕНАЗ - 


1985 
1988 
1985 
1987 
1987 


1987 
1985 


1988 - 


1987 
1987 
1987 
1989 


19865 
1985 


1987 
1985 
1986 
1985 


А&Е 


9 Хепо 1985 
10 Вазкефьа11 ТНАСТИЕ 1985 
11 зкаке оё р1е  КНЕТ!С 
РЕЗТСН5 1989 
12 тплегпа+1опа1 
5оссег  АИРТОвВЕМЕС 1988 
13 кгавк вгаво’ 3 ) 
Вок ПЕ ЕТЕ 1988 ° 
14 Р1ау гог уомг 
ыа+е ТВАСТМЕ 1988 
КОСМИЧЕСКИЕ ВОЯНЫ 
! Аа Азкга бАВбОТК 
САМЕС 1984 
г Соде-Наше Наф М1СВОМЕСА 1984 
3 Соае-наше Наф2 РОМАВК 1985 
4 реаль 54аг ЗУЗТЕМ 2 1985 
5_рагк 54аг РЕН 1989 
5 вле ЕТЕЕВЕР 1986 
7 Ехо1оп НЕУЗОН 1987 
8 тлваг зеёшап ЗЛЛЛМАТЕ 1983 
9 зехрас ТЛТИАТЕ — 1983 
10 тва сгаьз НИСКОМЕСА 1983 
1! Мегсевагу МОУАСЕМ 1987 
12 ртапеко1 45 Р5ЮН 1982 
13 оцазайгов Р5ТОН 1985 
14 Расе Магз НЕМБОН 1983 
15 тгагпйог РВОВЕ 1987 
16 Уепов |, СВЕМЕТН 1988 
17 ть М. А. О. БАМЕЗ 1986 
18 Тахкоп ‚ 9.5 ба 1985 
19 Асааету СВЬ 1986 
20 Р.Н. А. Магг1ог АВТЮОНТС 1989 
21 к-Туре ТРЕМ СОБР. 1987 
2г ТБапдегсер4хог ОСЕАН 1989 


БЕГИ И СТРЕЛЯЙ ВО ВСЕ, ЧО 
`АВИЖЕТСЯ. 


ПЛАЧНАТЕ 


1 А\1с АЗтаск 1983 
2 АПЧГо1а-1 УОСЕТЕХ 1983 
3 Апаго19-2г УОТЕХ 1983 
4 Ауепаег СВЕМЕТН 1985 
5 В1аск Мав!с РАВАСОН 19ат 
6 Вазвай ОСБАН 1986 
т в1еуак оп АСф ТАТТО 1987 
8 капе ВУТЕ 1986 
9 кавте нез4 РАНБОВА 1986 
10 ггеа ТЕОЕЗСОМР 1985 
11 была ева ОЪТТНАТЕ. 1985 
12 @поз4*п 605111 ЛАРАН 
САРЗУЬЕ 1986 
13 баше оуег РТМАНТС 1985 
14 1се Ра1асе . ЕРТТЕ 1988 
15 ткага Магг1огз ВМТЕ 1986 
16 тазег Тав , р 1987 
17 5авохеиг- 1 БОЕМ, 1986 
18 баъолетг-г БОВЕ, 1987 
19 Тибайкваючи ИТСЕОМАНТА 1983 
20 Вал. раге УТЮЕТН 1986, 
21 Созюо Ро11се  ОСЕАН 1985 
гг Нагу1апо19з ЗЛЛТНАТЕ 1987 
ЛАБИРИНТ-1 
1 А11еп 8 \УТТМАТЕ 1985 
2 кплава Гоге ОБТТНАТЕ 1984 
3 Реплазгам ОТЛНАТЕ — 1986 
ц вафюай ОСЕАН 198т 
5 Нозфегафи МАСНХЕГАН 1986 
6 Сьиега ЕТРЕВШИО 1985 
Т Бепюп’з кеуепве РТВЕВТЕО. 1989. 
8 Неатфьгокеп РУНАМТС 1989 
9 5неег К... ВЕДАНТ 1983 
10 Рапаюа Зое ЭТУСЬАТЕ/ 
НиО5ОН 1985 
11 самиклех + 
21 Боск СВЕМ.ТН 


1985 


-охезояено- 


=» 


Тьгее меекз 


11 Рагад1зе ИГКРОСЕН 
Рузашагаюа НТКРОСЕН 
Муррег & СКЕМ.1Н 
5о1оюп’ $ РКОВЕ 
51агамаке 5. 5. СВО 
ВТаск нак: с РАКАСОМ 


ПИЛОТ БУДУЩЕГО 


Асадешу Рефе СоОкЕ 

реафвь 51аг АТАЕ1 СОКР. 

Е! 146 ЕТВЕВГЕО 

Егеду 1 ТНАСТНЕ 

Егеду & ТИАСТНЕ 

Свгопоз СВЕМЕТН 

ЕА1пох НТСКО-бЕН 

Рап Баге УТЕЕТН 

1,. Роге ЕТЬ 

Тгавког РКОВЕ 

Атапгофе МАЗТЕЕТКОН1С 

ТАЬ МАЗТЕРТКОНТС 

ЕКОо10й НЕМ5ОН 

НагзРогГ4 САРСОУГЕ 

З1аг ка1егз 2 АТАЮТ 

Баг4ь11вь% ТАЕЮТАН ВОУ 
НО НАМЕ- 1 

Мг УИПРУ ОСЕАН 

брасе Ка14егз Р5ТОМ 


кагсоп Рафго1 г УТЮСти 
Созш1с Р1Гафе В.С. 6. 
71ррег Е11РРеГ В. Е. В. 


ЕЗа1пок МТСКО-СЕН 
Тре. га!1 Сиу ЕГТТЕ 
Ко11ег Соазфег ЕЕТТЕ 
Восквай НАЗТЕКТЕОНТС 
Ра1ег А+Р ЗОРТМАВЕ 
Васкговегз О. $. А. 
Р55Т А. С.С. 
Репе\гахог С. В. 5. 
200м \ ТНАСТЫЕ 
Тга11 В1азег Мг. СНТР .5. 
Тч1злег БУЗТЕМ 5 
Напсвраск ОСЕАН 
Тье Оеу113 Сгомп 
НАБЗТЕВТЕОНТС 
Нав1со 1а 1а Резо 
тТоквО 
Ва11 Вгеакег СЕТ, СВОПР 
Сгузфа1 @аз{1е АНРКОМЕХА 
-РТ-Ва1тез АЦЧТОНАТА 
АТваве дай ОСЕАН 
ЛАБИРИНТ-& 
Еав1ез Нез1 РАНРОКА 
5Р4г1$ ТОРО 5ОЕТ 
Сгеа% Езсаре ОСЕАН 
ВоБосоРр ОСБАМ 
ваше Оузег 1 ОТНАНТС 
Каф Васе ОСЕАМ 
`5сооЪУ оо ЕБТТЕ 
А&1с АЗЗаск ЗАЛТНАТЕ 
Заьге №01 ЛТТААТЕ 
киьав4 Боге \Л.ТТМАТЕ 
А1тей & ТТВАТЕ 
Оп 456 ква ОТГТУНАТЕ 
Съ1вега ЕТКЕВ!КР 
Ргоа9 у Е1КЕВТЕР 
Куваг | 95 СОБО 
Нузчег1а ЗОЕТУАВЕ РКО. 
Рай Ваге УТЕСТН 
0111 & 1.13зза Т5Т 


и 


Рупаю1+е рай 


ИТЕКОЕ5ОЕТ 1985 


1ое 


\ 


для РАБОТЫ ПО ТЬМАТИКЕ ИГРОВОГО 
иИРОГРАМНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ “ИНФОРКОМ“" ПРИГЛАШАЕТ к 
сотрРУДНИЧЕСТВУ “"ХАККЕРОВ“ ДВУХ КАТЕГОРИМ 


9 задачы ЭКСПЕРТА. 

экспертом может 5ыть любом человек, способы 
с глубокым знаныеы дела разобраться с мнтересном 
нрог'раммовм, эн гератутртно ызложыть ее целолы мы зада- 
чы, пиорядоююс ее настромкы. порядок работы с нея. 
жать полезные советы м подсказки. ожыммы словом ый 
задача ЭКСПЕРТА ий иатгь глуУубёокыы взсесторонныым 
аналыз чт ры. Понятно, что не всякая программа 
заслужывает такого подхода. подобрать ее - тгоже 
задача эксперта. экснерт отвечает за качество 
самом программы. мсследованые неинтересном "отр е 
пяижкы“ может оказаться малонужным. особым прыорм- 
гетом буУудыУт ионьзоваться трРог`рамымы, требующшмые` 
спецчмальных знаниям — адвентюрные, аркадно -адвен- 
тюрмные, стратегическиые, менеджмент. там га "тг еРы 
сложных техныческых УустромшСств. аналогы традицимыоеон- 
ных настольных игр ы т.п. й 


2. задачы ОБОЗРЕВАТЕЛЯ. 

обозревателем может выть только человек, ымею- 
шим доступ = самым новым появляющимся в стране 
программам. "= отличые от ЭкКСпПЕРТаАа, от него не 
требуется глубокого уровня проработкы пврограым. а 
только рецензия с‘саннотация). напысанная мынтересно 
м на достаточном художественном уровне, но иро- 
грамма. в отлиычымые от эксперта обязательно жоелжна 
Быть новом. 

з3 отлычые от ЭКСПЕРТА, ОБОЗРЕЖЩВАТЬУТГЬ не жесет 
ответственносты за качество программы. которую он 
освешает. то есть его ©бзор может имметь ы нега- 
тивное содержаные. поскольку отрицательная рецен- 
зыя - тоже речензия. у 

3... Порядок выполнения работ. . 

зы пышете нам пысьмо, в котором указываете чем 
вы хотыте заняться - оф5ёзором млы экспертной нре- 
работком. Указываете также жсакме программы Еы 
5ерете на сезя. обобшив полученные сведения. по- 
ступиывшме от разных людем, чтобы мызбежать дублы- 
>2ованыя. мы хажмым вам "добро", Указав жсажмыме мз 
предложенных вамы программы вам поручаются. 

получыв Вашу законченную работу. мы либо жд — 
нмымаем ее в свом портФель м высылаены звамы купон на 
>хплату. лыфёо не прымынимаем. м Тогда возврашаем ее 
зам с замечаныямы. жоторые позволят вам 5ыс трее 
наврать необходимым опыт м включиться в ирРомзво- 
плягепьную рабо гу. 


‚4. Система оплаты. 

оплата м для экспертов м для оББОЗРЕЗВАТЕЛЕМ 
<динакова т 3х > рУублеш за одну машиноамиысную 
стрРаныцу матермала. напечатанного через 1,5 мт — 
тервала «(4о стрРФОКк›» с возможностью ее повышеныя 
ло го рУу5леш по мере ирмобретеныя опыта. 

вслыиы вы не ммеете возможность присылать матке- 
т2мал в машынописном виде. то мы примем и разеерю- 


чытвую руУукопмсь. но’Ууровень оплаты на ЗОх ныже. 
вслымы вы ммеете достуа к Ттвм-совместымом техны- 


е;же. го можете чес ылатгь матермал на яхс сетах. = 
этом случае уровень сплаты — на зол ъэзыше. коды- 
ртОовка СсМмНывохпо в РУССКОГО алФавыиыта - альтернатмыв- 


ная.’ дыскеты мы конечно вернем. 


аот 


А система связи. 


связь только по почте. для уУускореныя - ставьте 
пометку на конверте, "о" илы "“5Э*. не посвяшамте 
нмсьмо разнородным вопросам. прРИиНСЗыП “одно ПпЫыСЬмМо 
- одна ироблема". - м ©но попадет в нужные руУкы 


5Без еслужданымям по многочисленным столам. 


©. ирымеры. 

=: "игровом приложены" джаныотг`о эзыциу са = 
жчамде те тмыюки, чтосвяшенынымшм стратегичесткым мг'рам. Е 
этом чыкле мы рассматриваем мыгры ТОВРОК., тестом 
ог БАТ, УЕ. САН, ЗАМОРАТ м др. саж обзоры. это 
ттрлмерыс< ‘го, что мы хотели 5ы получать ст оБОЗРЕ- 
ВАТЕЛЕ. еоБлъее широко рассмотренная ттрРот'>аммыа 
тнуАЗТОН - это прмерно то, что мы хотелы 6ы полу- 


чать от ЭКСЛЕРА. 


рб" нежелательные контакты. 
если Е располагаете опис аниямы, т=ас — 
тех с'гк-анянемныммы в среде любителем, ' м рассчитываете 
использовать мх в своем разоте, то 5Ужет лучше, 
если вы во здержитесь от контактов с нами. нас имн- 


тересуют только ваши автгорскые разработки и У нас 
очень мало времены на перепиыску. 


э. нашымы интересы. . 

"инФОРрРКОоМ“ АЕ та не занымался жос татгочно 
серьезномым разёотоы Е <5ласты гро от:о ПРОГ'рам— 
много охбБеспечениыя. =. го же ъвзремя, У омас есты 
тет < зе кенмршм ©о5зорРО зв новых мг'рРОЗВыЫхХ программы мы 
глубоком прРОорРаёеоткм ыЗВвестнынх. обрашаясь к вам с 
тгатжым ттредлиложеныем, мы рассчытываем сле лат 
их - РЕЕЮ сожержательнее м интереснее. а гажже 
тодг ото выть. определенным контингент соавторов для 
2хи'гельныом раёфёео ты. Может 5ыть Ее мз вас. =&'"тгео 
сумеют захватить целые напразвлениыя, = дхальнемтем 


нолучат постоянную рРУбермыкУ. 


мы также рассчытываем. что сделанные по нашему 
заказу м оплаченные нчаюмы разработкы не тоязвя' гс я 
ныт`де, <реоме как у нас, ирзячем это может выть не 


обязательно будет =х-РЕзВЮ. ирм достаточном мате- 
>мапле это может сыть особФеым сворыык. 


э. терсональные приыгиашеныя. 


обет явз=—еные касается всех желающих. но мы хотелы 
5ы особо отметыть сотрудничество некоторых това- 


рмшем м прыгласыть мх персонально: 


вог'ачева в. в. . БРрРУНОВва О. В. , еж х м... жуеео- 
э=а <: ^... 3лмымова д. в. . котына д. . кочнева с. в., 
ава Е т. Ех симнпухкына ПВ У соротЕмн а „А. в. , 


татевсос яна $, Фо ЖжыНн а м." хахонова 2%. ЕТ. > 
шимлмына д. п. . 

ы Ф&соФёо трыг пас рыть = качестве ОБОЗРЕВА ТЕМЕ 
демениына В. А. 


НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ПИЮС“ 
ПРЕДЛАГАЕТ ВАШЕМУ ВНИМАНИЮ СВОИ 
УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКИЕ РАЗРАБОТКИ 


Методическая разработка (МР) №. 


игр найдут в ней 
схем подключения джойстика. 


Любители компьютерных 
вариантов 


Те, у кого есть принтер, смогут подключить его 
|с помощью одной из схем последовательного или 
|параллального интерфейса принтера. Приведенные 
программы поддержки принтера (драйверы) позволят 
Вам распечатывать как текстовую, так и графическую 
информацию. Схемы интерфейсов и программы 
поддержки предназначены для работы с любыми 
принтерами, оборудованными одним из стандартных 
интерфейсов:  СЕКТВОМТС$ (ИРПР-М), ИРПР (ТЕР), 
85-2320 (0.24). 

Для занимающихся компьютерной графикой и 
хивописьит предназначена схема светового пера и 
распечатка работающего с ним графического 
редактора 1.Р48К. 

Схема программатора для ПЗУ с 9® стиранием 
позволит любителям технического творчества 
самостоятельно программировать такие микросхемы 
как 2716, 2764, 27128, 27256, 573 Р®2, 5, 4, 6, В. 
Объем МР! - 34 страницы, стоимость - 30 рублей. 
Со времени начала ее распространения (с 
|сентабря 1990г.) в адрес НТК не прекращается поток 


|писем с положительными отзывами. Все схемы, 
входящие в разработку уже повторены многими 
пользователями, которые отмечают простоту 


изложения материала, доступность злементной базы и 
высокую повторяемость схем. 


Методическая разработка (МР) №2. 


Вторая методическая разработка МР2 состоит из 


двух частей. Первая часть посвящена контроллеру 
накопителя на гибких магнитных дискетах НГУД. 
Контроллер полностью совместим с фирменной 


системой ВЕТА-01$С ТКТЕВРАСЕ. Он выполнен на’ базе 
микросхемы 18188Г93 (И0!733) и поддерживает работу 
до 4-х НГМД - 3-х или 5-ти дюймовых, односторонних 
и двусторонних, 40 и 80 дорожечных. Разработка 
содержит подробное описание схемы, сигналов, 
принципов работы интерфейса, о рекомендации по 
сборке и наладке, систему команд дисковой. операци- 
онной системы ТВО0$. 

0 преимуществах работы с НГЫД по сравнению с 
работой с магнитофонной лентой знают все, это 
новый уровень работы с компьютером, и мы надеемся, 
что наша разработка поможет Вам перейти на этот 
уровень. 


Вторая часть МР2 посвящена стыковке компьютера 
с бытовыми ‘телевизорами. Наиболее качественное 
цветное ‘изображение получается при стыковке 
компьютера по В-6-В входу телевизора. При стыковке 
по антенному входу с кодировкой по системе СЕКАМ 
или РИ. происходит некоторая потеря качества 
цветного изображения, но зато телевизор не требует 
переоборудования. В некоторых случаях может 
удовлетворить — стыковха через видеовход с 
чернобелыми или цветными телевизорами без передачи 
информации 0 цвете, ев черно-белом 


изображении. 
Вторая часть Мо содержит схемы всех 
перечисленных способов стыковки компьютера с 


телевизорами, причем схемы предназначены не только 
длЯ полупроводниковых , но и для ламповых 
телевизоров. 

Стоимость УР2 - 30 руб. 


Методическая разработка (МР) №. 


Третья методическая разработка (РЗ) 
подготовлена по многочисленным — письмам и 
пожеланиям пользователей "Спектрума". В нее входит 
принципиально новый способ русификации 
“Спектрума", выгодно отличающийся от известных] 
способов. 

Знакогенератор < кириллицы размещается в 
неиспользуемой области КОМ, там ке размещены 
некоторые подпрограммы, которые добавляют в 
операционную систему "Спектрума" два Новых 


регистра клавиатуры Ки Мк чже имеющимся К, 1, С, 
Е, 6. Таким образом, в любой строке могут быть| 
представлены буквы как русского, так и латинского) 
алфавита одновременно, т.е. например, операторы 
Бейсика на английском языке, а текст на русском. | 

Также приведены дополнения к программам! 
поддержки интерфейсов принтеров, опубликованных в| 
нашей МР! для вывода на печать смешанного 
русско-латинского текста. 

Кроме этого, в МРЗ по просьбам пользователей 


включены схемы интерфейсов днойстиков, 
рассчитанных на двух игроков - ПНТЕКРАСЕ | и 
У1МСЕАТ А, а так же схема программируемого 
джойстика ‚ позволяющая — запрограммировать все 


положения рукоятки и кнопки в соответствии с 
клавишами клавиатуры и более простой вариант -| 
механически программируемый (путем перестановки 
перемычек) джойстик. 

Стоимость УРЗ - 30 руб. 


Все программы, входящие в разработки, приведены 
в виде листинга и блоков шестнадцатиричных кодов. 
Свои заявки на приобретение МР!-МРЗ Вы можете 
направлять по адресу: 
127566, Москва, И-566, НТК “Плюс”. 
производится. только наложенным платежом. 
Пресьба при всех обращениях к нам 
прикладывать к письму конверт с обратным 
адресом. В заявке необходимо указать свой полный 
адрес, фамилию, имя, отчество. 


Оплата 


1о?® 


СКАЖИТЕ. зы чувс’гвУнггЕ;. А 
< арРмовз и тыл жомнькгЕРА ВАША ЖИЗНЬ СТАЛА 
сномесмисниыиЕ м вы вочувсгвовАЛИ СЕБЯ УВЕРЕННЕЕ? 
ъ В и Я 
тогГдА ВАМ НУЖЕН МАЛЬНЬКИИ дутотрЕвачиНг`. 


взыммательно ирочытамтге следующие строкы. 


: эх > < 

Яя чувствую себя прекюасно. Мом кругозор сыль- 
но врасиныланся. У меня появыляысь интересные друзья 
м змыазеомые. мне не надо лнумать ос завтрашнем яюме,. 


ра5ота с компьютером решит все момы проблемы. 
на работе ожыжается сокрашеные? это прекрасно! 


тем. «то останется, повысят зарплату. меня оно не 
коснется. все знают, чего я одыыны мз тех, тео ТЕР — 
о65ёщшылся Ес тамнственному =оминью’герномыу знаныю. 
нусть беспокомтся тот. тео забыл. ога иоследным 
раз освоми ЧчтТто-нмыбУдЬь сам. 5ез указкы начальства. 
жызнь становытся дороже день ото дня? Наверное 
га м як лижых Фыть. но я спокоен. Мом проезвжты, моы 


мжтем тоже дорожают день ото дня. у 

ухе т Уувереннос тм в завтрашнем дне? лд зачем она 
мне? и завтрашыьым ы послезавтьюьанныям дны У меня 
луга < счланитшованы. я нкумаю > двзадщча ге первом 
взезже, а завтрашныя жень пусть`‘саы чодстрамнвается 
мол моем пианы. ы 

нет Финансово стабмльносты? пусть ©б этом 
веспокоятся те. его вз<ладлывает средства в сбеврбавк. 
мли в акцыы какыиых_ныд5удь предприя'тмя. я Ес. але: ак> 
мх в зназвиыя. эа мых не хвменяют как ставшме ненужны- 
мм «куиююры, ха м процент оны дадут побольше. 

жызнь `<тановмтся суетливее?т возможно, нео 
от`да я часамы трясуУусь вз переполненном автобусе, 
моя ттолова работает ам но зымы „зале ямы м дает 
отхачу не хуже. чем дома в мяскомы кресле 

нечем себя занять. но телевизору нечего смот- 
треть, с семьем некуда помтыт мне в5ы ваши пробБъемы. 
мы с семьем можем по'!сорок восемь часов вз день 
что-то освамвать. над чем-то работать. те тты, издав— 
2х =. увлекаются мг р>Уаксамы, но ч<еореКоз пол-года это 
инете т’, оны помыУт. чего самая интересная мт`ра - 
это мгра в сышикозв. оны начнут пытлыво разбиырать- 
ся с рР„абёотТеом ирограмм. м все секреты судуУут мы 
о ‘те тРтытгы. прекрасное вудушее мым гарантировано мы 5е>ез 
армым грабителем репетиторов. 

« = == 


НУ КАК, помог” вАМ ^АУТоТРЕНИНГ? 


неужелы нет? тогда с вами все ясно: 


ЕЗЫ иро с ‘го не иемо5релы чаш тгреяктомнык рос 
мзученыя программымыротваныя вз машиынных жодах мым ча 
языке АСсЕмБУГЕР а. очень напрасно. тысячы читателем 
‘уже это сдлелалы., а жеомУу же хочется =ыть Е 
тоследных рядах на снрынте в 2т-—-ым век? 

д ведь мы рассчитываем делать мовые ЕСТ "ТА, 3 


которых 6еУудем опцыраться на эты как на базовые. 
занлатив шестьдесят ‹пока>›) рублем вы прыобрета- 
ете не только постуиным учебные, вы прмобретаете 
уверенность в завтрашнем дне. Это дорого? Да. че — 
лхешево. знаныя стоят денег. Только незнаные ничего 
не стомт. но платыть за него придется дороже. 
вУДУТ меняться поколеныя комоьютеров. сожраша„ая 
по обёходном дуге разрыв в пПРОГгРаъыммырованмы между 
намы м амермиканцаммы, мы будем все быстрее м 5ыст- 
рее хссвамвать новые технологымым. сегодня синклеЕР, 
завтра твм,. послезавтра что угодно. но первым шаг, 
веджь делать надо‘ м поверьте. это шат мменно шо 
том тропинке. которая сократит в десяткы раз слож- 
ны путь шо освоенмыю новых коминьютерных систем 
5удушего. 
нркыте, адрес вам мзвестем. 
с намлучшаымы пожеланыямы. 
мнФорРЕКСУМ. 


110 


НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКИЙ КООПЕРАТИВ "ИНФОРКОН", 


Хх РЕВЮ || 


107241, 


МОСКВА, 


Б-241, 


Дорогие читатели. 

Сейчас Вы держите в 
шестой выпуск 7Х-РЕВЮ, а 
означает, 
пройдена, 
итоги. 

Судя по тем письмам, 
мы получаем, 2%-РЕВЮ 
добрый отклик среди любителей 
“спектрума”, и мы с большим инте- 
ресом продолжаем это начинание. 

Но ‘не все так хорошо, как 
хотелось бы. Нас не устраивает 
содержание рекламного приложения. 
надо сказать правду - оно не 
пользуется популярностью, а в то 
же время читатели просят давать 
больше познавательных материалов, 


руках 

это 
что половина пути нами 
можно подводить первые 


которые 
находит 


Начиная с этого номера мы 
ЛИКВИДИРУЕеМ ЭТОТ раздел, увеличив 
объем материалов, представляющих 
всеобший интерес. Конечно, те 
немногие объявления, которые уже 
сплачены нашими читателями, мы 
еше дадим, но больше плату за 


объявления не прининаем: 
Это не значит, что мы лишаен 
Вас связи ДРУГ С ДРУГОМ. Во-пер- 


РАЗАЕЛ 
АЛАН 


НАЧИНАЮЩИХ 


ны продолжаем публикацию 
заметок для начинающих нашего 
читателя из г. Дубна, т. Скитева. 

Сегодня, раздел посвящен. графи- 
ке пользователя, так называеной 
0р6-графике. 

ПРИ работе с графикой пользо- 


вателя. обычно сталкиваются с 
определенными ТРУДНОСТЯМИ. для 
графики отводится 2! символ от 


"А" до "0" при условии печати 
этих знаков в графическом режиме 
| (КУРСОР 6). 

Каждый знак состоит из 8 стро- 
чек по 8 символов в каждой. Рису- 
ем матрицу 8х8, И в ней рисуем то 
| изображение, которое котели бы 
видеть. Заменим закрашенные квад- 
раты единичпани, а незакрашенные 


= нулем. Затем выберем символ, 
который котим заменить своим, 
например "А", и наберем следующую 
прогРаннуУ, 


'00111100, 


вых, кому есть что сказать, 
зто сделать и через раздел 
"ФОРУН". ВО-ВТОРЫХ, В порядке 
исключения мы все-таки буден 
бесплатно иногда давать некоторые 
объявления наших читателей, но 
при условии, что они будут иметь 
общественный интерес, при наличии 
свободного места ив порядке 
очереди. В первую очередь прось- 
бы об экстренной поноши и объяв- 
ления от инвалидов, поснольку они 
наиболее нуждаются в общении с 


ножет 


единомывленникани. 

Разумеется, в скромных  преде- 
лах мы оставляем. за собой 
возможность представлять свои 
разработки и разработки НТК 
"ПЛЮС" (это условие нашего со- 
трудничества). 

Кстати, в этом выпуске нет 


технического раздела, 
явление временное, 
отпускным периодом, 
дет восстановлен. 
Нет в этом выпуске и раздела 


но это 
связанное с 
далее он 6У- 


а/язт 


Все чаше 


постунают вопросы ой 
педписке на 1992 год. Мы пока не ь 


него. Ясно только одно’- будет 
подниека или не будет а 
"7Х-РЕВЮ" все равно будет. 
| Те, кто поверил. нам в этом 
году и ноднисался, будут получать 
эго и в будущем, пусть не в Ффорне 
|подпискя, а в какой-то другой, но 
мы знаем, что наша работа нужна, 
Вы ее: ждете и те, кто нани заре- 
Гистрирован, всегда будут свое- 
врененно проинформированы, } 
По этой причине мы и не сталий 
прекрашать прием подписки в этом! 
году. напомиваен, | что вновь под-| 
писавшиеся получат все вышедшие 
выпуски. Стоимость подписки за! 
весь год - 90 руб. 


материалов на 1992-ой год и, 
он окажется очень толстым, рас- 
СМОТРИМ вопрос’ © значительном 
увеличении нашего объема. 

‚И, в заключение, 


если 


местные ежедневные или еженедель-| 
ные газеты нащей страны, чтобы! 
лучше знать чем живут регионы. Не| 
можете ли Вы дать нам совет, | 
что наиболее охотно читают в! 
Вашей местности? 

может быть Вы даже сможете вы-| 
спать экземиляр такого издания| 
дпя ознакомления, из него ны сра- 
зу узнаен`и координаты редакции. | 

Надеемся на Вашу подсказку. 

С уважением. 


"Секреты ПЗУ". Большой — объем "ИНФОРКОМ". 
очередной главы, посвяшенной 
10 РОКЕ 95В "А", ВТН 00111100 Затем следующая строка РЕТНТ В 
20 РОКЕ 958 "А"+1. В1Н 01011010 01011010 дает 50 и т.д, Таким] 
30 РОЕЕ 05В "А"+2, ВН 01111110 образом опрецеляем значения всех 
40 РОКЕ Ч5Е "А"+3, ВТ 11100111 СТРОК и заносим ия в список’ АТА. | 
50 РОКЕ 058 "А"+4, ВТН 10100101 теперь програмна выглядит так: 
60 РОКЕ 95 "А"+5, ВТН 10100101 10 РОВ Х:0 ТОТ 
70 РОКЕ 05 `"А"+6, ВГЫ 10100101 20 РЕАБ У 
80 РОКЕ 958 "А"+Т, ВЕН" 00100100 30 РОКЕ УБЕ "А"+Х, У 

Если после выполнения програн- 40 НЕХТ Хх 
мы перейдем в графический режим 50 РАТА ‘60, 90, 126, 231,165, 165, 
(а это выполняется  одноврененным 165, 36 


нажатием клавиш САР5 $НТЕТ и 9) и 
напечатаем литеру "А", то Увидим 
изображение паука. Это изображе- 
ние будет находиться в памяти 
компьютера до тех’ пор, пока не 
будет выключено питание или аа 
та кнопка "ВЕЗЕТ". 

Программа заняла восемь стро- 
чек, а заменила только одну ли- 
теру. Можно сделать эту програмну 
по-другому, ИСПОЛЬЗУЯ оператор 
"РЕАВ" и список "РАТА". 

Правда, предварительно необко- 
дино провести следующую работу - 
перевести ` изображение из двоич- 
ного кода (а мы создавали его в 
двоичном коде 0,1} в десятеричный 
код. для этого можно, например, 
воспользоваться оператором "В1Н". 
дав прямую команду РЕТ ВН 
получим результат - 60. 


Програмна делает то же самое, 
что и предыдущая. 


Продолжение паука (падающий 
паук). 
110 РОВ Х=0 ТОТ 
120 ВЕАВ У 
130 РОЖЕ 05В"Т" +Х, У 
149 НЕХТХ 
150 ВАТА 16,16, 16, 16, 15, №6, 16, 16 
160 РОВ Ь-0 Те. г@ т 
170 РЕШИТ АТ Г, 3; ТИК 0; "т" 
Здесв черточка: над буквой “Т"| 
означает,-что это вовсе не буква, 
"Т"„ а тот знак, который. закреп-! 
лен за клавишей "Т" в графическом 
режиме. Пожалуйста не ошибитесь 
При наборе. Аналогично буден 
поступать и далее. 
180 РЕТИТ АТ Г +1, 3; 
190 МЕХТ Ё 


тык 2; "А" 


ЕЕ 


и 


Продолжение паука ‹убегаюший 
паук). 
210 РАОЗЕ 10 
220 РОК С=3 ТО 30 
230 РЕТНТ АТ, 24, С; "= т 
240 РЕТНТ АТ 21,С+1; ТМК 2; "А" 
250 НЕХТ С 


В разработке "Большие вознох- 
ности Вашего Спектрума“ есть 
вариант перевода компьютера на 
русский пПрИифТт, создав русские 
символы в графическом режиме. 

Работая с графикой пользова- 
теля можно создавать и более 
сложные рисунки, состояшие из 
нескольких символов. 


Попробуйте ввести следующую 
программу. 
10 РОБ 1-0 ТО 47 


20 ВЕАР Н 
30 РОКЕ 058 
40 МЕХТ 1 
50 РАТА 0,2, 3, Т, 15, 19, 83, 126 
60 РАТА 0, 64, 64, 224, 240, 200, 
202, 126 
ТО РАТА 12Т, 115, 120, 31, 15,4, 4, 28 
80 РАТА 254, 206, 30, 248, 240, 32, 
56,0 
90 РАТА 12Т, 12Т, 120, 21, 15,4, 28,0 
100 РАТА 254, 254, 30, 216, 240, 32, 
зё, 56 
Выполним эту ПРОГРамму, рез- 
ультатом будет изменение в графи- 
ческом режиме символов ад, В, С, р, Е, 


"А"+Т, М 


Е. Если будет сообшение - ООТ ОЕ 
РАТА, внимательно проверьте Ваш 
листинг, В каждой строке ПАТА 
должно быть 8 чисел. Теперь можно 
командой НЕМ очистить память, 
листинг исчезнет, но результат 
работы программы останется (до 
команды ВЕЗЕТ). 

Введем следующую программу. 
Символы, стояшие в кавычках, бу- 
дем вводить в графическом режиме 


Прыгаюшие Фигурки. 

110 ВОВРЕВ 5; РАРЕВ 5; С15 
120 РЬОТ 60,71: РБАМ 135,0 
130 РАЦЗЕ 50 ий 

140 РЕТНТ АТ 10, 14; "АВ"; АТ 10, 
в. 

150 РЕТНТ АТ 11, 14; "СО"; АТ. 11, 
18; "АВ" 

160 РЕТМТ АТ 12, 14; " 
18; "ЕР" 

165 ВЕЕР . 05,0 

170 РАЦЗЕ 50 

180 РЕТНТ АТ 10, 14;" 
и Ри 
190 РЕТНТ АТ 12, 14; "ЕЕ"; АТ 12 
В 

205 ВЕЕР .05,20 

210 СО ТО 130 


";АТ 12, 


"ЗАТ 12, 


по такому ПРИНЦИПУ можно 
создавать достаточно сложные 
РИСУНКИ СсоСТтояШИие из 


большего 
количества символов до 21, 
Эта программа рисует шахматное 


поле. В строках 50, 60 после ка- 
вычек делаем два пробела, затем 
два черных квадрата в графическом 
режиме и так далее, всего в стро- 
ке зе символа, А в строках 10, 
80 сначала два квадрата, затем 
два пробела и т. д. 


10 С1,5 
20 ВОКРЕК 0 
30 РАРЕЕ Т 
40 РОБ Н=! ТО б 
50 РЕТНТ " Ш Ш ШШшШш 
= = = 
60 РЕТНТ " а м Ш ш шм 
= = = 
ТО РЕТНТ "а в м Ш 
Г 
80 РЕТНТ "М в м Ш м м 
и =‘ 
90 НЕХТ Н 
Используя эту пРОГРанму, а 
также. програмны, которые мы 
ПРИВОДИЛИ ранее, сетка на экране, 
вертикальные цветные полосы, 
полное окрашивание экрана в 
основные цвета (к,С,В) и так 
далее, можно сделать тестовую 
программу для монитора. Для этого 
необходимо сделать программу 
меню, ©ди.. из вариантов можно 


найти во втором выпуске "7х-ревю" 
В разделе маленькие хитрости, ав 
листингах программ соответственн, ' 
изменить номера. 


Сегодня мы заканчиваем печать 
ИНСТРУКЦИИ ПО Работе с языком 
Прграммирования МЕСА-ВАЗТС и 
приводим окончание списка допол- 
нительных команд, а также 
системных сообщений 


Начиная со следующего выпуска 
мы последовательно начнем рас- 
сматривать версии ДРУГОГО, не 
менее мошного языка -ВЕТА ВАЗТС. 

} х * * 

СОВРЕНТ-п - По этой команде 
текушим становится окно п. 

РЕРб_А$, п... т, Эта команда 
позволяет определить символ 106. 
Форма ШРС задается 8 числами, 
записанными после Аз, которое в 
свою очередь определяет адрес 
озу, где этот символ будет 
храниться. 

РЕГЕТЕ_-а,Ъ - эта команда ис- 
пользуется для удаления блока 
ПРОГРаммных СТРОК. Здесь а - но- 
мер первой СТРОКИ, а Ь - номер 
последней строки удаляемого бло- 
ка. Если а>ь, то на экране поя- 
вится сообщение "В Гплевег ой ог 
гапёе". 

ТОКЕ_а, ь - эта команда эквива- 

РОКЕ_а, Ь-256*1НТ (Ь/256) 

РОКЕ а+1, 1НТ(Ь/256) 

ТОМН_У, х, а$ - по этой команде 
строка символов Аз выводится в 
нижнюю часть экрана. 


ЕБТТ_п - По этой команде п-я 
строка переписывается в область 
редактора строк и активизируется 
редактор, 

ЕНОРКОС_п - эта команда опре- 
деляет конец процедуры. Имя про- 
цедуры может быть записано после 
команды, 

ЕХАМТНЕ - по этой команде на 
экран выводится содержимое заго- 
ловка вводимой с кассеты програм- 


мы, т.е. имя, длина в байтах и 
начальный адрес в ОЗУ вводимого 
файла. 


РАБЕ_п - По этой команде каж- 
дый раз уменьшается на 1! содержи- 
мое каждого байта атрибутов экра- 
на. Это процесс повторяется до 
тех пор, пока значение каждого 
байта не станет равным п. 

РОНТ_п - эта команда позволяет 
выбрать ‘необходимый — символьный 
набор из имеющихся в памяти. 
Команда не действует в рехиме 
МОРЕ 1, так как в этом режиме 
используется собственный символь- 
ный набор. 

ЕХ_П, Ш - команды выбора окна 
на экране. . 

СЕТ_О, а, у, к, а, м - эта команда 
используется для сохранения в па- 
мяти изображения экрана. 


ТНУЕЕТ - по этой команде ин- 
вертируется весь экран; цвет 14К 
меняется на цвет РАРЕК, а цвет 


`РАРЕК на цвет ТНК. 

КЕУ_п, А$ - эта команда исполь- 
зуется для задания Функциональных 
клавиш, Здесь п - номер клавиши, 


а Аз - строка символов, закреп- 
ленных за этой клавишей. 
МОГЕ_(п),а - эта команда ис- 


пользуется для выбора размеров 


выводиных на экран символов. Если 
после команды записаны два числа, 
то первое определяет номер окна. 


МОН - по этой команде вызыва- 
ется фронт-панель. ПРИ этом 
пользователь может не только 


узнать содержимое ячеек памяти и 
регистров процессора, но и изме- 
нить их. Возврат в Мега-Бейсик 
осушествляется нажатием $РАСЕ. 

МТАЗК_п - по этой команде про- 
Грамма может выполняться одновре- 
менно с двух точек, 

РАН_п, Ш - эта команда позволя- 
ет перемешать попиксельно вправо 
и влево содержимое текушего окна 
экрана без изменения значений 
аттрибутов. 

РСЬЕАЕ - по этой команде очи- 
шается стек РЕОСЕРОКЕ/КЕРЕАТ- 
УНТИ.. 

РЬАУ_п, 1,3, а, - эта команда 
используется для исполнения зву- 
ковых эффектов, 

РОР_п - по этой команде в стек 
РЕОСЕРОВЕ/КЕРЕАТ-УНТИ., записыва- 
ется число п. 

РЕ1НТЕЕ-п - эта команда ис- 
пользуется для вывода на принтер 
или другие периферийные устрой- 
ства. 

РИЗН_-п, Ш - эта команда исполь- 
зуется для записи значения в стек 
РКОСЕРОВЕ/ВЕРЕАТ-ЦНТ!|.. 

РОТ-1, а, у, х,4,м - эта команда 
используется для восстановления 
изображения, хранящегося в памя- 
ти, на экран. Команда противопо- 
ложна команде сеТ. 

ВЕРЕАТ - оператор, определяю- 
ший начало цикла ВЕРЕАТ-ОНТ!Ь. 
Если стек РКОСЕРИВЕ/КЕРЕАТ-ОНТ11, 
заполнен, то на экране появляется 
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сообщение "РВОС зтаск омег+1ом" 
|  МРЕЗТАВТ_п - эта команда экви- 
|валентна конанде ОН ЕВРОВ 60 ТО, 


которая существует в других вер- 


исиях  ВАЗТС. 

ВЕЗТАВТ_ОЕР - использование 
|этой команды приводит к отмене 
|рехина программной обработки 
ошибок. 
| СВО. п, Ш - по этой команде 


‚ осуществляется перенешение вверх 
пили вниз значений текушего окна. 
| ЗОРЕ - команда выключения 156. 

$0Н - команда включения 156. 

ЗРЕЕР.п - команда управления 
искоростью выполнения ПРОГРАам„ы 
Йпри включенном режиме трейсирова- 
ния ТЕОМ, 

бРЕТНТ_х, у, а, Б, с$ - это коман- 
да вывода на принтер строки син- 
волов, размер которых задается 
пользователем. 
|  БРВОРР_п,ш - выключение спрай- 
ИтТоВ. 
| БРВОМ_И,ш - включение спрай- 
5РОТ_х, у, а, Ъ, с, ма - эта ко- 
|манда подобна команде РОТ, но в 
[данном случае размеры изображения 
могут быть увеличены в двух на- 
|правлениях заданием коэффициентов 
|с, Ъ. 

5ВЕР-п - это конанда повторе- 
ния звуков, информация о которых 
записана в звуковом буфере. 

СТТРРЬЕ_П - эта команда позво- 
ляет создавать теневые эффекты 
для символов, записанных в режиме 


МОРЕ 4 

бМАР_п,ш - это команда для 
манипуляций с Файлом атрибутов. 
При этом значение байта Файла 


атрибутов меняется с п на п. 

ТВОК - команда включения режи- 
ма трассировки, При трассировке 
номер выполняемой программной 
СТРОКИ ВЫВОДИТСЯ в НИЖНем левом 
углу экрана. 

ТВОЕЕ - команда выключения ре- 
жима трассировки. 

УЕТТЬ_а - эта команда опреде- 
ляет конец цикла РЕРЕАТ-ОНТ!И.. 

УБУ а, (а...) - эта команда 
эквивалентна РЮТМТ СНЕ 

УТНрОМ_у, х, 9, м - по этой ко- 
нанде задается размер и располо- 
хение на экране текушего окна. 


НОВЫЕ СООБЩЕНИЯ 
ОБ ОШИБКАХ 
ЕРХ НОТ 1МРЬЕНЕНТЕОХ - ошибка. 
связанная с командой ЕХ...., Вы 


попытались использовать несушес- 
твующее назначение. 

ИЛЕСАЕ У1НРОм - ошибка команд 
ЕХ или СОРВЕНТ. Вы попыталисв 
использовать болёе чем 10 окон. 

ЬТНЕ НОТ РОУНО - ошибка коман- 
ды ЕБТТ. Вы попытались редактиро- 
вать строку, КОТОРОЙ НеТ В ПРО- 

№1551НС РАВАМЕТЕЕ$ - некор- 
ректная запись чисел или пара- 
метров в конандах. 


МТНРОМ ТОО ГАВСЕ - эта 
может появиться при использовании 
конанды М1НРОМ, если размеры окна 
слишком большие. 

МТНООМ ТОО 5НАШ. - эта 
появляется, 


запись 


запись 
если один из размеров 
окна равен нулю. р 

Х ТОО ГАКСЕ или У ТОО ГАВСЕ - 
выход за пределы экрана. 


В нашей почте лежат письма от 
читателей, которые либо начали 
работу с МЕГАБЕЙСИКОМ, либо 
собираются ее начать, но хотели 
бы видеть образец программы, 
написанной на этом языке, 

Самое простое, что можно им 
порекомендовать - это просмотреть 
листинг файла РЕНО, КОТОРЫЙ 
прилагается к програнме. Но 
поскольку Файл ПЕМО предназначен 
прежде всего для того, чтобы 
наилучшим образом представить 
Программу в работе, а не в 
Проснотре, он выглядит не очень 
читабельным, 

Идя навстречу высказаннын по- 
желаниям, мы приводим распечатку 
Программы, предназначенной для 
исследования оператора РЬАУ. 
Програнма взята из журнала \У09К 
ЗРЕСТВОМ (№!5, июнь, 1985 г. ). 

Прелесть программы в том, что 
во-первых Вы наглядно увидите 
насколько же текст. ее более 
понятен и компактен по сравнению 
с обычным БЕЙСИКОМ, а во-вторых, 
сможете неплохо разобраться [9 
командой РЬАУ, прошупать ее 
возможности. 

После этой команды следуют не- 
сколько параметров и влияние их 
на работу команды на первый 
взгляд совсем неочевидно. 

Наберите эту программу и за- 
пустите, Вертикальным перемешени- 
ем курсора Вы сможете выбрать тот 


параметр, который хотите поме- 
нять, а горизонтальным перемеше- 
нием - изменить этот параметр. 
После этого нажмите "ПРОБЕЛ" и 
слушайте, что у Вас получилось. 
1000 ВЕМ РЬАУ ЕХРЬОВЕЕВ 

1010 КЕМ ВУ Г А РЕПУЕТТ 

1020 КЕМ МАВСН 1985 

1030 : 

1040 РСЬЕАЕ 

1050 ЗЕТСВЕЕН 


1060 ЗЕТОТЗРЕАУ 
19070 ЗЕТУАОЕ 
1080 ВОХТН 

1090 ЗСАНКЕУЗ 
1100 5ТОР 
1110: 

1120 : 

1130: 


Вот собственно и вся програмна 


- она занимает 7 строк, начиная 
Со СТРОКИ 1040 - ПО СТРОКУ 1100. 
Все остальное - вспомогательные 
Процедуры. \ 


за 


2000 
2010 
20г0 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
21г0 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 


2190: 
2200 : 


‚3000 


3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3050 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 
3120 
3130 
3140 
3150 
3160 
3170 
3180 
3209 


32:0: 
3220 : 
3230 


4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4050 
4070 
4080 
4090 
4100 
4110 
4120 
4130 
4180 
4150 
4160 
4180 
4200 
4210 


ФЗЕТУСКЕЕН 
УТНООМ 0, 0, г, 64 
РАРЕК 0 

ТНК 6 

ВЕТСНТ 1 

ОУЕВ 0 

ТНУЕЕ5Е 0 

МОРЕ_2 

[И 

ОКАМ 255,0 

ОКАМ 0, 175 

ОВАМ -255, 0 

ОВАМ 0, -175 

ОНТ! 

ТЕТ А$-"РЬАУ_ ЕХРЬОВЕВ" 
ЗРЕТНТ_20, 10, 1,2, А$ 
КЗ 

ЕНОРРОС _ЗЕТ$СКЕЕМ 


РЕШИТ АТ 4, 40; "ЗЕБЕСТ АМР" 
СНАМСЕ " 
УК 6 


ФЗЕТОТ5РЬАУ | 
ТЕТ АЗ="А ВСЕ" 

А сд А В т 

ТК 5 

РОМН. 5, 8, АЗ 

РОМН_5, 12, В$ 

кОМТ_2 
ЗРЕТНТ_10, 150, 2,2, "РЬАУ" 
РЕТНТ АТ 2, 40; "05Е СУК5ОВ" 
РЕТИТ АТ 5, 40; " 

ТК 6 

РОТ 0, 36 

РЕТНТ АТ 8, 40; "ЗРАСЕ РОВ” 
РЕТНТ АТ 9, 40; " 

ВЕЕР .{!,0 


РЕТНТ АТ 3, 40; " КЕУЗ ТО" 
ОВАМ 255,0 

РЬАУ р, 
ЕНОРКОС _ЗЕТОТЗРЬАУ 
ФЗЕТУАГШОЕ 
ом м(5) 
отн У(5) 
ОТИ Р(5) 
РОБ Е:1 ТО 5 
ТЕТ Р(Р)=3+Рха 
ЦЕТ У(Е)=0 
НЕХТ Р 
КЕЗТОВЕ 4180 
РОВ Р:! ТО 5 
ВЕАР @ 
ТЕТ М(ЕР) :9 
РЕТИТ АТ З+Екг, 16; У(Е) 
РЕТИТ АТ 
НЕХТ Р 
БЕТ РЕЕ:1! 
БЕТ РО5:1 


ДАТА 1,255, 255, 255,255 
ЕМОРВОС_ЗЕТУАТИЕ 


З+Рка, 24; М(Е) 


42го : 
4230: 


5000 
5010 
5020 
5030 
5040 


ФВОХТН 

РЕОТ 20,60: БРАМ 111,0 
РРАМ' 0, 79: РРАМ -111,0 
ОВАМ 0, -79 


РЬОТ 95,0: ОВАМ 0, 36 


РЬОТ 95, 19: ОБАМ 160,0 
МОРЕ_1 

РЕТНТ АТ 18,26; "А 
РЕТНТ " [ 

РЕТНТ ' Е" 
ТНК 4 

РЕТНТ АТ 15,25; "МАХ" 
РЕТНТ АТ 15, 14; "АСТОАГ." 
НОрЕ_2 

тк 2 

РЕТНТ АТ 12,40; "@ ТО бт" 
тык 6 

РЕТНТ АТ 15, 40; "Г. РЕТУЕТТ" 
ЕНОРКОС_ВОХ1Н 


Ф5САНКЕУ5 

ТЕТ 2$:" и 
ОУЕК 1 

РАРЕЕ 1! 

ТНУЕВ5Е 1 

РЕТНТ АТ Р(1), 6; 7$ 

ВЕРЕАТ 

БЕТ ЕТЫТЗН=0 

6080 1Е ТН 65486=239 ТНЕН ЬЕЕТ 
6090 ТЕ М 61438=251 ТНЕН ВТСНТ 
61438=247 ТНЕМ ОР 
51438=239 ТНЕН РОН 
64510=254 ТНЕН @01Т 
32166=254 ТНЕН НО15Е 
. 005, -16 

УНТИ, -РТУТ5Н 

ЕНОРКОС _5САНКЕУ5 


Е 


Итак, сегодня мы продолжаем 
разговор о некоторых особенностях 
компьютеров с памятью 128к. Мы 
уже рассмотрели вопросы, связан- 
ные с особенностями огрганизации 
оперативной памяти и знаем, как 
подключаются дополнительные стра- 
НИЦЫ ПРИ программировании в на- 
шинных кодах. 

Здесь ны рассмотрим работу 
системы организации памяти в виде. 
так называемого "ЭЛЕКТРОННОГО 
ДИСКА" (ВАМ-диска). 

Итак, в Бейсике Вы имеете воз- 
мОЖноСТЬ выгружать программы, 
данные или машинный код на элек- 
ТРОННЫЙ диск пПРрИМерно таким же 
образом, как это делается при 
выгрузке на ленту. Разница, ко- 
нечно, в скорости этои операции. 
да и команда немного отличается. 
ПРИ ВыГРУЗКе на квазидиск - это 
ЗАУЕ!, а ПРИ выГРУЗКе на ленту, 
как Вы знаете, просто ‚5АУЕ. 

Аналогичным образом работают и 
команды ГОАП!, УЕЮТЕУ!, НЕЕСЕ!. 

очевидным недостатком элек- 


®рон 

БЕТ РО05=РО5+1 

ТЕ Р05>5 ТНЕН БЕТ РО5=5 
РО5ТТТОН 

ЕНОРКОС РОН 


ФОР 

ТЕТ РО5=РО5-1 р 
ТР Р05<1 ТНЕМ ТЕТ РО5=1 
РОЗТТТОН 

ЕНОРКОС ОР 


ФРОЗТТОН 
РЕТИТ АТ Р(РВЕ), 6; 7% 
РЕТНТ АТ Р(Р05),6; 73° 
ГЕТ РЕЕ:РО$ 
ЕНОРЕОС.РОЗТТТОН 


ФГЕЕТ 

БЕТ 5=Р05 

ТЕТ У($) =У (5) -1 

ТР У($5)<0 ТНЕК БЕТ У($)=0 
ОУЕР 0 

РЕ1НТ АТ Р{5), 16; У(5};" " 
ОУЕР 1 

ЕНОРКОС_ЬЕЕТ 


еФВтснт 
ТЕТ $:Р0$ 


ЪЕТ К=М(РО5) 

БЕТ \У($) =У($) +1 

ТР У($5)>К ТНЕК ГЕТ У($)=К 
О\ЕР 0 

РЬАТНТ АТ Р(5),16;У($);" "=" 
ОУЕК 1 

ЕНОРКОС_К1СНТ 


ФОТ 

ТЕТ Е1Н15Н=200 
РАРЕК 0 

ТК 7 

ОСУЕК 0 

15 
ЕКОРВОС_б01Т 


®НОТ5Е 

ЪЕТ А=У(1): 
ТЕТ С:У(3): 
ЬЕТ Е=У(5): 
ОУЕВ 0 
тт 
РАРЕК 0 
РЕ1НТ АТ 20, 26; А 
РЕТНТ АТ 20, 32; В 
РЕТНТ АТ 20, 38;С; 
РЕТНТ АТ 20, 46; 0; " " 
РЕТНТ АТ 20, 54: Е; " "“; 
НОрЕ_2 

РАРЕБ 1 

ОУЕВ 1 

ТНК 6 

РЬАУ-А, В, С, О, Е 
ЕКОРКОС-КОТ5Е 


ТЕТ. ВУ (2) 
БЕТ Р=У(4) 
МОПЕ_1 


`щооон 


И В Е И В 


Код 5 


ПАНЯТЬ ЭЛЕКТРОННОГО . ДИСКА 


ЗЫ ЕАО 


Код 2 


Код о Код 1 


РИС. 


Код 3 Код 4 


и 


ТРОННОГО ДИСКа является то, что 
все, что на нем хранится, стира- 
ется из паняти ‘при выключении 
питания, 

В нашей статье мы рассмотрим 
организацию систены “электронно- 
го диска” с точки зрения логики 
машинного кода. 

Необходино отнетить, 
МИНЫ "ЭЛЕКТРОННЫЙ ДИСК", 
диск", "ВАМ-диск” - 
очень неточные, поскольку никаких 
дисков в компьютере нет, ЕСТЬ 128 
килобайт оперативной памяти, а 
называется система ее использова- 
ния “электронным диском” только 
потому, что она имитирует работу 
как бы с внешним дисководом. 


что тер- 
"квази- 


‚конечно же. 


Страница о3Зу, 

В предыдуших выпусках мы с Ва- 
ни уже говорили о страничной ор- 
ганизации памяти и говорили о 
страницах ОЗУ и страницах ПЗУ. 
Сейчас мы коснемся страниц озу 
несколько глубже. Как Вы помните, 
в компьютере есть 8 страниц 03у, 
пронумерованных от о до 7, объе-| 
ном по 16К каждая, что и дает Е 
сунме 128кК. | 

Сейчас же мы добавим к этому, 
Что эти ‘страницы ОЗУ разделёны на 
две ГРУППЫ, которые назовем: 

ОСНОВНАЯ ПАМЯТЬ и 
ПАМЯТЬ ЭЛЕКТРОННОГО ДИСКА: 

На Рис. 1 показано  распределе- 

ние страниц озу по этим группан. 
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Как видно Из рис.1, ОСНОВНАЯ 
ПАМЯТЬ содержит три страницы 03у 
по 16к каждая, что в сумме со- 
ставляет 48К. Здесь находится 
память экрана, систенные перемен- 
ные, рабочая БЕИСИК-программа со 
своей областью переменных, 05- 
ласть информации о каналах, стек 
калькулятора, графика пользовате- 
ля и все прочее, чему положено 
|быть, Одним словом, как видите, 
[это раздел 128-го нало отличается 
от карты памяти стандартной 
48-килобайтной машины. Все ново- 
введения КОСНУЛИСЬ ДРУГОГО раз- 
дела ОЗУ - области памяти элек- 
ТРОННОГО ДИСКа. 

ОСНОВНАЯ ПАМЯТЬ ОЗУ состоит из 
страниц 5,2,0 (именно в этом по- 
рядке). Страница 5 постоянно впе- 
чатана, начиная с адреса ч000Нн, 
страница г - постоянно, начиная с 
адреса 8000, а страница 0 - ПРИ 
нормальных обстоятельствах, начи- 
ная с адреса о0со00н. Это означа- 
ет, что для того, чтобы иметь до- 
ступ к одной из этих страниц, Вы 
должны впечатать ее вместо нуле- 
вой страницы, начиная с адреса 
ОСОО0Н (а ее сохранить и впослед- 
ствии восстановить). Итак, нельзя 
иметь ‘одновременный доступ ко 
всей памяти электронного диска. 

Чтобы УПРОСТИТЬ дальнейшие 
рассуждения, введем понятие Код 
|СТРАНИЦЫ ОЗУ. Это не то же самое, 
что номер страницы. На рис.! по- 
|казано, как кодируются страницы 
посновной памяти и памяти элек- 
| ТРОННоГО квазидиска. Итак, код 
| страницы - Число от 0 до 5. 

В прошлых выпусках мы говорили 
1о том, чтс для обозначения памяти 
| выше .64 килобайт четырех шестнад- 
|цатиричных разрядов уже недоста- 
'точно и ввели пятый разряд - так, 
|что адрес 16000 обозначает первую 
Страницу 03У и, соответственно, 
падрес С000 на этой странице. со- 
истветственно аналогично можно по- 
СТУПИТЬ И Сс КОДами страниц. Рас- 
]|смотрим начало области памяти 
электронного диска. 

й оно сушествует на странице озу 
1с номером 1. Она же - страница с 
Тогда можно указать на 
принадлежащий этой страни- 
указав на код страницы [0) и 
например с000. 

Чтобы избежать путаницы кодов 
страниц с номерами страниц, мы 
будем писать код в квадратных 
скобках. 

итак, начало области электрон- 
ного диска имеет абсолютный адрес 


16000, а в ‘терминологии кодов 
страниц - адрес (016000. 

Чтобы это было понятнее, вот 
несколько примеров: 

1ЕРЕЕР = [О]ЕЕЕР. 

3С001 = [11С001 

40800 = 1210800 

бЕЕОО = [31ЕЕОО 

ТЕВЕС = (4]ЕВЕС 

4006 = [514000 

АВСЬ = [5] АВСР 

2006 = [517000 

Понятно, что одна пара регист- 
РОоВ/МИКрОПрОЦесСсора Не в СОоСтТОоя- 
нии хранить число, большее по 


размеру, чем четыре шестнадцати- 
рРИЧНЫХ разряда. Поэтому, чтобы 
работать с такими адресани в на- 
шинном коде, необходимо наличие 
трех регистров, вместо обычных 
ДВУХ. Причем неважно, в какой 
системе Вы работаете - с адреса- 
цией через номера страниц или че- 
рез их коды. Обычно, работая в 
системе электронного диска, удоб- 
нее пользоваться кодовой адреса- 
цией, а При работе со страничной 
организацией памяти (как в пРОШ- 
лых выпусках) - удобнее пользо- 
ваться абсолютной адресацией по 
номеру страницы. х 

В качестве примера рассмотрим 
такой случай. Нам надо сохранить 
адрес (4]ЕВЕС в ТРОЙНОМ регистре 


АНЬ. Тогда регистр А должен 
содержать 04, а пара НЬ. - число 
ЕВЕС. 


для чего вообше нужен был пе- 
рекод от номеров страниц к их ко- 
дам? для упрошения операций адре- 
сации в машинных кодах. Номера 
Страниц связаны с Физической ор- 
ганизацией памяти, и потому идут, 
как видно из рис. | не подряд. Ко- 
ды же страниц - чисто логическая 
КОНСТРУКЦИЯ, И ПОТОМУ ИДУТ ПОДРЯД 
и манипулировать с ними проше, 

Например: 

ПУСТЬ АНЁЬ содержит адрес како- 
`го-либо байта в памяти электрон- 
ного диска. Как отыскать адрес 
следующего за ним байта (Рис.г): 

А теперь представьте, во что 
бы превратилась эта нехитрая про- 
цедура, если бы мы использовали 
не коды страниц, а их Физические 
номера. Ведь нельзя же было бы 
использовать ПРОСТУЮ и быструю 
операцию 1НС А 


На этом мы прервемся до сле- 
дующего выпуска, В КОТОРОМ Под- 
РОбНОо рассмотрим карту памяти 


ВАМ-диска и разберем несколько 
примеров по работе с КАМ-диском 
из машинного кода, 


Разряд на 0. 


то появление нуля 
что 


В ПРОТИВНОМ СЛУЧае перекодим на новую 


| 
в порядке и возврат. 
| 


увеличиваен на единицу номер страницы. 


14С НЬ - увеличили адрес на единицу 

В1Т ТН - проверили старший 
Поскольку в нормальных условиях 
там всегда единица, 
будет свидетельствовать о том, 
страница исчерпана. 

РЕТ №2 - ебли не 0. то все 

р НЬ, С000 - 
страницу и выставляем ее начальный 
Физический адрес с000. 

тыс 

РЕТ возврат 


Мы вновь возврашаемся к вопро- 
су о пределах совместимости оте- 


чественных моделей "Спектрума” 
будем возврашаться к нему еше не 
раз, поскольку считаем его одним 
из наболевших. 

На наш взгляд сушественный 
вклад в прояснение ситуации внес 
т. Симаков из г. Красноярска. Его 
письмо мы приводим. ПОЧТИ пПол- 
ностью и надеемся, что оно заин- 
тересует наших читателей. 

Сам он работает с компьютером, 
собранным по схеме "Балтика" и 
практически не имеет проблем. ||" 
Нормально работают и“ЕГТТЕ” и 
"ТЬм2", о которых мы упоминали 
Ренее, но в его компьютере стоит 
ПЗУ 1982г., а версии 1987 г. и 
1989 г. работают менее надежно. 

Знакомые товариша Симакова, 
владеющие моделью "Дубна" неодно- 
кратно обрашались к нему с прось- 
бой разобраться с причинами неза- 
гружаемости ряда Фирменных про- 


и 


Грамм. Было установлено, что от 
этого страдают программы, имеюшие 
нестандартный загрузчик, т.е. не 


использующие для загрузки проце- 
ДУРЫ, размешенные в ПЗУ, а ка- 
кие-то свои из предварительно 
загруженного блока (кстати он-то 
загружается нормально, ПОСКОЛЬКУ 
его загрузкой управляет ПЗУ), 

Сами эти загрузчики похожи на 
стандартный, но имеют какие-либо 
особенности, например для вывода 
счетчика на экран, При этом в них 
установлены определенные констан- 
ты, задающие временные интервалы| 
между считыванием отдельных битов 
с магнитоФфонного порта (см. РЕВЮ, 
с. 78-79). 

Но все дело в том, что значе-|| 
ния этих констант рассчитаны ис- 
ходя из заданной скорости работы 
микропроцессора, а в "Дубне" (по 
крайней мере в попавшихся ему 
экземплярах} был использован про- 
цессор 9А880. вместо 2.80, 
меньшую тактовую частоту. 

Разработчики компьютера по-ви- 
ДИМОМУ ЭТО УЧЛИ И СКОРРЕКТИРОВали 
эти константы в ПЗУ компьютера, 
но загрузка под управлением внеш- 
него загрузчика не идет. у у 

ВСКРЫВ ПРОГРаммеу и заменив не- 
стандартный‘ загрузчик на обраше- 
ние к ПЗУ (0556Н), ему удалось 
"реанимировать” несколько про- 
грамм, например "ЕХОТГОН", "ЕВЕРОУ || 
НАЮРЕЗТ” И РЯД. ДРУГИХ, 

По этой же причине по-видимому 


имеющий 


не работают и ТЕ-СОРУ и 
СОРУ-86/Н, ПОСКОЛЬКУ ОНИ тоже 
применяют свой собственный за- 
ГРУЗЧИК. 


х * х 

Мы благодарим т. ’Симакова за 
информацию и ждем других сообще- 
ний по этим вопросам. 


478.5 


МАЛЕНЬКИЕ 
ХИТРОСТИ 


Так сложилось, что экономия 
ппамяти стала основной темой этого 
раздела. Но-видимому, это как раз 
|тот вопрос, в котором без ХхИТРОС- 
тей не обойтись. Очень обидно бы- 
вает, когда к концу Вашей про- 
граммы Вы обнаруживаете, что 
места для чего-то не хватает, 

Вторая причина такой направ- 
ленности нашего раздела в том, 
Что "ХИТРОСТИ" - это нестандарт- 
ные, а потому нередко не очень 
удобные приемы и, разумеется, ИХ 
не применяют без достаточных на 
то оснований, Острая необходи- 


мость сэкономить память - как 
раз достойное основание. 
Но как бы там ни было, будете 


Вы применять эти приемы или нет - 
дело Ваше, но узнать побольше о 
своем компьютере Вы наверное смо- 
жете, а сейчас для нас это самое 
пглавное. у 

какие же программы в первую 
|почередь нуждаются в "хитростяк"? 
В первую очередь текстовые, а 
именно: 

- адвентюрные игры; 

- обучающие программы; 

- деловые игры. 

То есть, это прРОГРаммы с боль- 
шим количеством текстовых блоков, 

Расснотрим пример: 
110 РЕТЫТ "Нажмите любую клавишу". 

Занимает такая строка 29 бай- 


|ппрограммы всякий раз, когда Вы 
|будете выполнять ЭТУ СТРОКУ, В 
области УАР5 под нее будет рас- 


|ходоваться память. 
ЕСЛИ Вы предполагаете исполь- 


|зовать ее не один раз, то можете 
|поступить так 
Сбросьте программу - НЕМ, а 


| ЕСЛИ теперь Вы дадите команду 
тет, то не получите ничего и это 
не удивительно, ведь у Вас нет 
|никакой програнны. 

Теперь наберите: 

10 РЕ1НТ аз 
а затен дайте прямую команду 60 
ТО 10 и Вы увидите, как Ваше со- 


обшение появится на экране. ° Вол- 
шебство? Нисколько, ПРОСТО Ваше 
сообшение находится в области 


В области УАБ5 оно 
| занимает 24 байта, а в области 
РКОб всего 8, т.е: в сумме 3е.- 
Вы сэкононили 2! байт. 

Если бы вместо 60 ТО 10 вы 
то получили бы 


|потону как ВОМ очишает область 
программных переменных. Работая 
| таким образом, Вы обязаны исполь- 
тзовать 60 ТО и более того, если 
|в программе есть перененные, со- 
Идерхашиеся только в области УАК$, 
|то выгружать ее можно только с 
ономером строки автостарта, чтобы 


она сама стартовала без необходи- 
мости давать ВОН. 

кстати, такой прием позволяет 
немного сбить с толку налоопытно- 
го, но любопытного "раскольшика”. 
Вель по конанде 1157, которую он 
освоил в первый день после приоб- 
ретения компьютера, он увидит да- 
леко не всю информацию, 

"Раскольшика" поопытнее можно 
перехитрить например другим при- 
емом, 

скажите, пожалуйста, вооружив- 
шись всеми своими знаниями, что 
бы Вы подумали, увидев в первых 
строках программы запись типа: 

10 ГЕТ зфаг&=СорЕ "А" 

20 60 ТО з4аг4 

Наверное, Вы открыли бы спра- 
вочник ‚(если Вы его у нас приоб- 
рели) или хотя бы страницу 81 
Прошлого выпуска — "7Х-РЕБЮ" и 
узнали бы, что код буквы А равен 
65. То есть эта запись как бы 
эквивалентна со То 65. далее Вы 
просмотрели бы строку 65, где 
настраивается вся работа програм- 
мы и пошли бы по ложному пути. 

ХИТРОСТЬ МОжет быть например в 
том, ЧТо ПРОГРАММИСТ В 10-Й СТРО- 
ке написал вовсе не букву А, не 
верьте своин глазам, это вполне 
может быть графический символ из 
графики. пользователя \ЛФ, закреп- 
ленный за клавишей А, который 
пока ничем от нее по образу не 
отличается, но имеет совсем 
ДРУГОЙ Код - 144. И тогда запись 
эта эквивалентна 60 ТО 144. А 


мохет быть это какой-то другой 
код, если он предварительно 
"перевесил" образ буквы "А" на 
клавишу "Е", тогда это будет код 
149. 


При всей примитивности этого 
примера, он дает Вам представле- 
ние о мотиве, которым нередко 
пользуются профессионалы и, когда 
он подмешан вегустую кашу других 
элементарных в общем-то приемов, 
ТО СИЛЬНО ПОРТИТ КРОВЬ лЮбОоПыТ- 
ным, особенно если они не знают с 
чего начать. 

А теперь рассмотрим некоторые 
другие приемы экономии памяти. 

В своих текстовых строках Вы 
можете использовать управляющие 
символы, это такие: 

СНЕ 6 - "запятая РЕТНТ" 


СНЕ$ 16... СНЕ$ 21 - цветовые 
аттрибуты 
СНЕ$ В - ВАСК5РАСЕ (смешение 


курсора влево на одну позицию). 
Пожалуй о "запятой РЕТНТ" надо 
ПОГОВОРИТЬ ©с0бо. дело в том, что 
в наборе символов "Спектрума" су- 
шествуют две запятые. Они выгля- 
дят (на экране) совершенно одина- 
ково, но имеют разное назначение, 
Во-первых, это обычная запя- 
тая, символ | номер 44 (СНЕ$44), 
котфрая не является управляющим 
кодом, а просто обычным символом, 
Во-вторых - это запятая опе- 
ратора РЕТЫТ. Это уже управляющий 


код. Номер этого синвола - 6 
{СНЕ$6). Вот пример ее примене- 
ния: 

10 та. = 5 

20 ТЕТ Ь = 10 

30 РЕ1НТ а,ь 

Вы, конечно, знаете, что де- 


лает этот управляющий код, а если 
не знаете, то попробуйте и увиди- 
те. Попробуйте также 


30 РЕТНТ азь 
И еше попробуйте 
30 РЕТНТ а’ь 


Итак, этот код дает компьютеру 
команду - выполнить печать на 
правом поле экрана, а если Вы и 
так на нем, то перейти на новую 
СТРОКУ, 

кстати, напомним, что для то- 


го, чтобы просто перейти на сле- 
ДУЮШУЮ СТРОКУ МОЖНО использовать 
символ " *" (апостроф). 

Итак, предположим, что Вам на- 
по выдать на экран какое-то сооб- 
щение длиной более 32 символов. 
Вам надо строку делить, а делить 
как попало Вы не хотите - ван 
надо это ’ сделать в строго опре-| 
деленнон месте. | 

Вариант первый - строку подби-| 
вают дополнительными  пробелами| 
(расход памяти). | 

Вариант второй - использовать! 
апостроф (” ‘ ") - расход 3-х] 
байтов, 

Это можно сделать, если вста- 
ВИТЬ СНЕЗб ВНУТРЬ строки, что в 
общем-то сделать непросто и дело 
вот в чен. 

Предположим, Вам надо'набрать: 
РЕТНТ"Это первая печатная строка 
а это втбрая”. 

ЕСЛИ ВЫ поставите запятую пе- 
ред "а", то это будет обычная 
запятая (СНЕ$44). 

Если Вы хотите вставить туда| 
СНЕ$б, то ПРИШЛОСЬ бы закрывать| 
кавычки: | 
РЕТНЫТ "Это первая печатная стро- 
ка", "а это вторая". 

А здесь есть расход трех бай-| 
тов. | 

можно, однако, 
следующим путем: 

- наберите РЕТНТ"Это первая 
печатная строка р 

- перейдите в режим Е (САР5 
БНТЕТ + 5УМВ 5НГЕТ) 

- держа клавишу САР5 ЗНГЕТ, 
нажмите "6". | 

КУРСОР ПРИОбретет желтый цвет. | 
Это произошло потому, что Вы 
своими действиями ввели  два| 
управляющих кода (СНЮ316 +] 
СНЕ$6); — СНЕз!6, как известно! 
управляет цветом ТНК, а СН8$6| 
после него означает "желтый". 

нам с Вами символ СНВ$6 нужен, | 


этого избежать 


а вот СНн8$16 - нет, его надо 
удалить. Удалин его с помошью 
БЕРЕТЕ (САР5 5НТЕТ + "0") и| 


КУРСОР сразу "прыгнет" на другое! 
поле. это значит, что код снк$6| 
воспринят. А Теперь закончим наше 
сообщение: 

а это вторая” 

Пока не нажимайте ЕНТЕЕ, 

давайте убедимся, что зазор 
между "строка" и "а" реально 
сушествует. Прогоните курсор вле- 
во к началу строки (САРБ5 ЗНТЕТ + 
"5") и смотрите на него. Видите, 
как он перепрыгнул. через зазор? 
вы видите этот зазор? Конечно ви- 
дите, 
как бы и не существует, 
нет расхода памяти на заполнение 
пробелами этого зазора. 


расстанемся до следующего  выпус-| 
ка, который будет большим и даст! 
возможность рассмотреть ‘еше не-! 
сколько приемов, связанных с вне- 
дрением в текстовую строку управ- 
ЛЯЮЩИх СИМВОЛОВ. © 
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порох Е сс вныи 


(Продолжение. 
Начало на стр. 49, 70) 


Разработка програнны. 


Мой подход к разработке про- 
|гранм базируется на той профес- 
сиональной подготовке, которую я 
получил на Фирмах 1СЬ и 1ВМ. 
| Сан процесс разработки не за- 
|Висит от того, 
граммирования я применяю. Кон- 
кретиое же содержание каждого 
этапа может изменяться в зависи- 
ности от того, какими инструмен- 
тальными средствами я располагаю 
|йна своей машине и, в определенной 
степени, от типа разрабатываемой 
програимы. 


| 


Этап 1. Постановка задачи, 

для чего предназначена прРо- 
|грамна, что она будет делать? 
для ИГРОВЫХ ПРОГРАамм есть не- 
сколько важных моментов, которые 
должны быть определены уже на 
ранней стадии: 
| - каким будет экранный интер- 
|Фейс (какой метод будет прине- 
|няться для связи между программой 
|и пользователен); 
| - тема игры; 

- каков предполагаемый размер 
игры и сколько памяти можно 
отвести под хранение экранов и 
| таблиц данных. 

выходная информация: 

Это прежде всего экраны, но 
|сюда можно отнести и распечатки 
на принтере, если они предполага- 
ются. Здесь же должны быть наме- 
|чены те выгрузки на ленту или 
диск, которые могут потребоваться 
|по ходу ИГРЫ. И, конечно же, дол- 
|жен использоваться звук. Любая 

рограмна, разумно его использую- 
ая, только выигрывает от этого. 

Я говорю о выходной информа- 
ции, не сказав о входной вовсе не 
потому, что считаю ее более вах- 

ой. Просто Вы не определитесь с 

ем, что надо дать програнмне, 
|если не знаете, что Вы будете от 
нее брать. 

Для ИГРОВЫХ ПРОГРАМН стоит 
рассмотреть в качестве выходных 
характеристик такие очевидные 
параметры, как: 

- степень использования цвета; 

- предполагаемая скорость; 

- притягательность и т. п. 

Составьте список того, что Вы 
|хотели бы иметь в своей програиме 
|и, по мере ее разработки, перио- 
дически к нему возврашайтесь` для 
| сверки. 
| Входная информация: 

сюда относятся те данные, 
которые постулают в программу во 
время игры от клавиатуры или от 


какой язык про-' 


джойстика. Если необходимо во 
время игры делать подзагрузку, то 
сюда же можно отнести данные, 
считываеные с ленты или диска. 

От того, как происходит управ- 
ление игрой в большинстве случаев 
зависит судьба этой игры - успех 
или неудача. 

Применение джойстика всегда 
ВНОСИТ В ИГРУ ОГРаничение в связи 
с тем. что у него только одна 
кнопка. Ах, если бы у него было 
две функциональных кнопки! Тогда 
первая исполняла бы какое-то 
действие, а вторая - переключала 
бы вид этого действия. Например, 
первая означала бы "огонь", а 
вторая переключала бы оружие: 
нож, пистолет, автомат, Ггранато- 
мтитш к 

Сднако кнопка У нас только 
одна и все Функции, которые Вы 
хотели бы иметь, надо все-таки 
как-то к джойстику привязать. 
Здесь очень легко можно зайти так 
далеко, что игра окажется трудной 
в освоении. 

Тшательно продумывайте техно- 
логию управления игрой. Не ква- 
тайтесь за первый попавшийся ва- 
риант. Взвесьте несколько аль- 
тернативных, выберите лучший и 
будьте готовы в любой номент от 
него отказаться, если окажется, 
что для ДРУГИХ людей он слишком 
сложен. 

Файлы и таблицы данных: 

на этой стадии достаточно 
только сделать гГрРУбУю ПРИКИДКУ 
того, какие данные ногут потребо- 
ваться программе во время работы. 
оцените их размер, предварительно 
наметьте метод, которым данные 
будут выбираться из таблиц, 

Например, если в игре есть 
нного комнат, надо наметить, как 
эти комнаты будут нумероваться и 
как будут кодироваться двери, 
связывающие разные комнаты между 
собой. 

‚ Первый этап должен закончиться 
твердым ответом на вопрос: во- 
зножно ли создание той програнны, 
Которую я задумал или все надо 
начать сначала. обычно к этому 
моменту ной стол уже завален гру- 
дой набросков, эскизов, таблиц, 
которые СМОГУТ ПРИГОДИТЬСЯ на 
следующем этапе. 


Этап г. 
Проектирование програнны. 


Теперь настало время решать 
как вы будете програмнировать все 
то, что задумали и наметили на 
первом этапе. 

Работа начинается с 
И УВЯЗКИ результатов 
этапа. я предпочитаю 
Строго расписать все. 


подчистки 
первого 
сначала 
таблицы 


Я 


мою 


данных, которые были намечены и| 
имен переменным, 

хранить эти данные. 

внимание на то, что значительная 
часть пути уже пройдена, а ком- 
пьютер Вам до сих пор еше не был! 
нужен. именно в этом и состоит 
суть моего подхода. Ио 
проработка СТРУКТУР данных на 
бумаге до начала программирования | 
позволяет разбить предполагаемую 
программу на несколько независи- 

ных частей, с каждой Из КОТОРЫХ 
работать проще, чен со всей 
программой в целом. Каждая часть, 

в свою очередь делится на 
процедуры. ° Каждая процедура 
выполняет отдельную конкретную 
задачу, достаточно простую, чтобы 
можно было запрограммировать ее 

за один прием, без необходимости 
делить на части. 

Правильное проектирование про- 
грамны - самый критический фактор! 
для успеха ини провала всей Вашей! 
работы. Плохо спроектированные | 
или вообше неспроектированные! 
программы занинают столько време- | 
ни на` программирование и отладку! 
(если вообше отлаживаются 
конца), что когда они готовы, 
обычно 
очень дорого будет стоить кб 
режение этим этапом. начинаютему| 
не терпится начать программирова- | 
ние, он полагает, что методоми 
ПРОб и ошибок, внося коррективы в| 
Программу по ходу разработки, | 
решит все проблемы. Опытный про- 
Граммист, наоборот, 


работе без компьютера, потому что! 
знает. что когда коррекций в про- 
грамме становится слишком много, 
то они начинают ВлЛИЯТЬ друг на| 
друга и быстро губят всю работу. | 
Более того, еще на доконпьютерном! 
этапе он уже нанетит, что будет| 
подлехать последующим уточневиям! 
и коррекциям с целью наилучшей! 
играбельности программы и  так| 
организует програмну, чтобы эти 
уточняемые параметры не влияли 
ДРУГ на друга, 

Итак, одним словом, для всех! 
языков программирования желатель- 
но, а при програнмировании в 
нашикном коде (или на Ассемблере) | 
абсолютно необходимо расчленить! 
задачу на нножество никрозадач, | 
каждую из которых можно запро-| 
граммировать так, чтобы текст! 
этой НикропрогРаммы мог сФорми-| 
роваться и уместиться в Вашей 
голове. | 


этап 3. Кодирование. 
записывается! 


на этом этапе 


"прошедита в машинных кодах (на 
ассемблере), но сначала надо за- 
вести рукописный справочник по 


всем переменным, используемым в 
вашей програнне. 


| Если Вы полагаете, что и так 

все запомните, то лучше не экспе- 

риментируйте, для этого надо 

иметь необычную память. По каждой 

перененной я записываю имя, : раз- 

мер, содержание, примечание, 
Например: 


для этого необходимо 
несколько строк, чтобы обеспечить 
те данные, которые эта процедура 
должна получать из главной ПРО- 
Граммы. Иногда даже необходимо 
Сразу писать несколько процедур, 
испытывать и отлаживать ‘совмест- 
но, если они друг 6е3з друга не 
отлаживаются, но чем их меньше, 
тем лучше. Есть закон, согласно 
КОТОРОМУ если размер текста 
возрастает вдвое, то количество 


приписывать 


Размер Содержание 


Примечание 


1 байт о - нет 


1: ®СТЬ 


| Кроме справочника по перемен- 
иным, надо вести еше и справочник 
| тю процедурам: 

| _- ИМЯ процедуры; 


- что делает; 

- содержание регистров на 
входе; 

- содержание регистров на 
выходе; 


Наличие бомбы. Устанавливается 
В ПРОЦедуре СЕТВОНВ. 
Изменяется в процедуре ОЗЕВОМВ: 


‚ошибок в нем возрастет в четыре 
раза. Есть и другой закон - если 
количество ошибок возрастает 
вдвое, то время на их отыскание и 
устранение тоже возрастает в 4 
раза, Так что сами думайте, какой 
размер должны иметь Ваши элемен- 
тарные процедуры. Заканчивается 
проверка и отладка процедуры тог- 


Грамму с поношью Ассенблера, то 
зту информацию можно включать в 
искодный текст в виде коммента- 
рия, но во-первых, лучше иметь 
эти листки на каждую процедуру 
под рукой, во-вторых, Вы быстрее 
приобретете профессиональный 
истиль и, в-третьих, это серьезный 
|шаг вперед на пути создания с05- 

библиотеки процедур, 


Иственной 
которая позволит ван в несколько 
раз сократить время на разработку 
будуших проектов. 


Не надо пытаться написать 
[сразу всю программу. Начните с 
|програнмирования саных малых, не 
| взаимодействующих с ДРУГИНИ 


| процедур. Их Вы быстро напишете 
ни испытаете. 


Этап 4. Отладка, 


- какие переменные использует. да, когда Вы уверены, что в про- 
Например: о веденном независином испытании 
Вход Выход 
А/- ВИЦ! ОРУЖИЯ 0...3 
О - нож 
1 - пистолет 
= - автомат А - сила 
иницнализирует 3 - гранатомет выстрела 
пакет процедур, ВС, РЕ, НГ - не определены ото 
управляющих Е - Флаг С=0 - выполнить до 255. 
стрельбой. стрельбу; 
- Флаг сС-=1 - поменять 
оружие; 
= Прочие Флаги не опре- 
делены. 
Е 
Используемые переменные: МЕАРОН 1 байт Вид ОРУЖИЯ 
СНАРСЕ $ байта Количество зарядов 
| на каждый вид ору- 
жия. 
Конечно, если Вы пишете про- сна работает и делает все, что 


положено, правда, к сожалению, 
это еше не дает 100%-ной уверен- 
ности в том, что она также надех- 
но будет работать в комплексе с 
ДРУГИМИ ПРИ запуске всей програм- 
мы в целом. Но если этап проекти- 
рования был коропо проработан, то 
Вы сможете подкорректировать ее 
работу в составе всей программы 
6ез нарушения работы других бло- 
ков. ь 

В основном эти 
совместной работы отлаженных 
ПоРОЗНЬ процедур порождаются 
взаимообменом данными между 
процедурами, который проискодит 
через переменные, содержашиеся в 
заданных ячейках памяти, через 
регистры процессора или через 
Флаги процессора. Эти ошибки 
будут нинимальныни, если Вы в 


проблемы 


свое вреня четко расписали для К чертам хорошего стиля я! 
| Я предпочитаю всякую проце- каждой процедуры, что сна имеет отношу: 
дуру проверять сразу же после на входе, что выдает на выходе и 1. Определение имен со смыслом 
того, как написал. Как правило, с какини регистрами работает. (название отражает содержание), 


Чтобы минимизировать вред’ от 
ошибок, связанных с взаимодейст- 
вием между процедурами, я обычно 
"прикрепляю" новую к уже отлажен- 
ной. Так, постепенно отлаженные 
Процедуры создают среду для 
проверки и отладки новых. 


Что такое хорошо и что такое 
Плохо? 


Хорошее Программирование озна- 
чает понятное программирование и 
МИНИМУМ ОШИбок. Помните, что вам 
нногократно предстоит возврашать- 
ся назад и что-то переделывать, 
поэтому пожалуйста не оставляйте 
сами себе ловушек. Вот примерный 
список приенов плохого стиля: 

1. использование "хитрых", го- 
ловоломных приемов. Я считаю, что 
В ПРИНЦИПе ЭТОГО делать не надо. 
Исключение - тот случай, когда 
это абсолютно необходимо для до- 
стижения максимальной скорости 
работы, но и здесь это может быть 
в минимальном количестве особо 
важных (по быстродействию) проце- 
ДУР. 

2. Злоупотребление применением 
стека. 

Лучше оставить стек в покое. 
особенно плохо применять его для 
хранения программных переменных. 
Вызов переменной по имени (в 
'Ассемблере) - намного понятнее, 
быстрее и создает меньше условий 
для появления ошибок. 

3, Неправильное использование 
процедур. 

Каждая процедура должна иметь 
один вход и один выход, Если Вам 
их нужно больше, то вернитесь на 
этап 2 и повторите проектирова- 
ние. 

никогда не имитирУЙТе вызов 
процедуры (САШ.) путем перехода 
{7Р) с последующей манипуляцией 
стеком. Прием слишком головолон- 
ный, чтобы пользоваться им часто. 
Всегда завершайте процедуру ес- 
тественным путом (команда ВЕТ в 
конце процедуры). 

4, злоупотребление переходами 


(32). 

Команда , как и 60 Тов 
Бейсике очень затрудняет читае- 
мость программы. ПРИ ШИРОКОМ 


применении переходов РР Вы за- 
трудняете себе отладку. ИсПОЛЬ 
зуйте ТР только для организации 
циклов и для исполнения условного 
ветвления (1Е... ТНЕМ...), 

5. Работа с адресами. 

Программируя на Ассемблере, не 
задавайте адреса, а определяйте 
только имена переменных, процедур 
и тп. Если Вы будете вызывать 
процедуру по адресу, то все будет 
ХОРОШО, ПОКа Вам не придется ее 
переместить в другое место, и 
тогда вся программа рассыплется 
как карточный домик. 


к аяикеииикЕееы: 


2. Комментарий к каждой проце- 
дуре. 


3. Комментарий к каждому "го- 
ловоломному" (нестандартному) 
приему. 


ео Применение регистров про- 
цессора по назначению: 

А - аккумулятор; 

В - восьнмиразрядный обратный 
счетчик; 

ВС - шестнадцатиразрядный об- 
ратный счетчик; | 

Н. - для хранения адреса или 
как двухбайтный аккумулятор. 

ФЕ - для хранения адреса в 
операциях, в Которых необходимо 
использование двух адресов. 

1,1% - для выборки элемента 
из таблицы с использованием ин- 


ПРИНЕЧАНИЕ ИНФОРКОМА. 

Если Ваша програнма предпола- 
гает обрашение к системному ПЗУ 
"Спектруна", то лучше в регистр 
ТУ ничего не засылать, а исполь- 
зовать его для выбора данных из 


таблицы системных переменных 
"Спектруна", - Прием, ставший 
стандартным. 


Регистр же 1% в этом случае 
наиболее часто используют в опе- 


рациях загрузки/выгрузки. 
х к в * 


В качестве примера распечатки 
программы в нашинных кодах, обе- 
панной р: ПРОШЛОМ выпуске 
"72Х-РЕБЮ", МЫ ПРИВОДИМ процедуру 
Стива Тернера для печати тексто- 


только в координатах знакомест). 

Она нохет применяться в играх, 
например для выдачи на экран те- 
кушего счета. 

данный пример распечатает на 
экране две строки:  ЕКАМРЬЕ ОЕ 
ТЕХТ ТАВЬЕ Первая строка содер- 
жится в относительном адресебодв, 


а вторая - в 0083. Обратите вни- 
мание на то, что перед строкой, 
ВыЫВоДИНОЙ на печать, должен 


стоять байт, В котором указана 
длина этой строки: 
ООАА - ОТ (7 символов в слове 
"ЕХАМРЬЕ" ) 
о0вВг - ор (13 символов в строке 
"ОЕ ТЕХТ ТАВЬЕБ"). 


(Продолжение в следующем 


цексной адресации. вых сообщений в любой точке экра- ВЫПУСКЕ) 
ы * * на с точностью до пиксела са не 
10000 00010 ; Пример програнмы [0055 С608 00520 АБО 8 
10000 00020 ; Печати текста 0057 РЕЗ8 00530 СР 58Н 
90000 ЗЕОЁ 00030 Ър А, 1 ; Номер сообщения|0059 ро 00540 КЕТ НС 
0002 160А 00040 Ъ2 1,10; координата "у" |005А 57 00650 2 Б,А 
места печати. 005В ЕР53А400 00660 Гр (ООТЬТН), РЕ 
10004 1ЕОА 00050 Тр) Е,10; Координата "к". |005Е 183С 00670 38 ВЕ 
10006 СРОА0О 00060 САЬГ ТЕХТ 0051 00580 
0009 с9 00070 ВЕТ 0051 6Е 00690 СНАК Гр 1,А; поиск символа, 
о00А 09080 }; Подпрограмма ТЕХТ 0052 2600 00700 р н,о 
О0ОА 00090 ; А- номер сообщения 0064 29 00710 АБО НЕ, НЫ 
О00А 00095  РЕ-координаты печати. 0065 29 оот20 АБО НЕ, НЕ 
000А 00100 ТЕХТ й 0056 29 00730 АБО НЕ, НЫ 
ЮО0ОбА 21ААОО 00110 Бр НЕ, ТХАОГ; 0067 Е058В365С 00740 ГО РЕ, (СНАЗЕТ) 
0000 0500 00120 100 1 вВ,0 0068 19 00750 АПО НОЕ 
О00Е 1803 00130 УВ бОТБУ 006С ЕРЗВАбОО 00770 БО ФЕ, (ООТРИТ) 
0011 4Е 00140 тоне ТО С, (НЬ); поиск текста |0070 ТА 00780 10 А, О 
0012 23 00150 НС нь 0071 РЕЗВ 00790 СР 56Н 
0013 09 00160 АБР НЕ, ВС 0073 20 00800 ВЕТ НС 
0014 32 60170 СОТВУ ПЕС А 0074 0608 00810 тр в,8 
0015 20РА 00180 Ув Н7, БОНб 0076 ТЕ 00820 ЕТСНТ 10 А, (НЫ) 
0017 ср:В00 00190 САШ, РЕТЫТ 0077 12 00830 12 (ФЕ). А; выдает 
ОО1А С9 09200 ВЕТ 0078 23 00840 НС ; восемь 
001В 00210 0079 ТА 00850 ЬО А, р; СТРОК 
1001 В о0гг0 СОТА ЕбОТ 00850 АН 07; символа. 
1001 В 00230 ; Подпрограмма РЕ1НТ 007С 3С 00870 ПСА 
1001В 224800 00240 РЕ1ЫТ 1 (1МРОТ), НЫ 007р ЕЕО8 00880 © В 
1001Е ТА 00250 Гр А, В 0077 200Е 00890 3& Н2, КОНЕМ 
100{Е Еб38 00260 АКР 38Н; определяем ряд. |008! ТА 00900 ТО А,р 
10021 87 с0гто АПР А›А 0082 ЕбЕ8 00910 АНО ОЕЗН 
0022 87 00280 АБО А, А 0084 57 00920 12 Б.А 
10023 83 00290 АПР А, Е; прибавили "к" 0085 ТВ 00930 12 А,Е 
0024 5Е 00300 Ьр Е,А; младший байт 0086 С6г0 00940 АБО гОН 
0025 709 00310 Тр АБ 0088 5Е 00950 102 ЕА 
0026 12 00320 ВЕРА 6089 3005 00950 38 НС, НЕХТЗЬ 
оогт 1Е 00530 ВЕРА 008В ТА 009то №0 АБ 
10028 1Е 90340 КВА 008С С608 900980 АБО 8 
10029 618 90350 АНР 018Н; определяем 008Е 51 00990 ЕО В,А 
треть экрана. оо8г 14 01000 НОНЕМ 14С р 
О02В 4Е 09360 р С,А 0090 10Е4 01010 НЕХТЗГ БУМЕР ЕТСНТ 
002С ТА 00570 10 А, 0092 Е05ВАбОО 01020 Гр РЕ, <ООТРОТ) 
902р Ебо7 00380 АНР ОТН; строка В ряду. 0096 1С 01030 НЕХТЬТ 14С Е 
со2Е 81 00390 А0О С 0097 2004 01040 38 НА, РЕН 
0050 `С640 00400 АБР 40Н; старший байт. 0099 ТА 01050 ЪЬ А, 
0032 57 00405 Ъ2 П.А 009А С608 91060 АПР А, 8 
0033 2ААВОО 00410 Бр НЬ, (1ЫРОТ) 009С 57 01070 ГО А,Б 
0036 ЕР53А400 00420 Гр (ООтьты), БЕ 0090 2ААЗОО 01080 ВЕЛОТН ГО НЕ, (1НРОТ) 
|003А ТЕ 00430 БО А, (НЬ) 00А0 0 01090 РЕС С 
100ЗВ АТ 00440 АН А 00А1 2098 01100 УВ Н7,РВОБЕТ 
003С С8 00450 ВЕТ 2; неверное значение. 10043 С9 01110 ВЕТ 
003р 4Е 00460 12 С.А р 0044 01120 
1ООЗЕ ЕБ53АбОО 00470 РЕОГЕТ ГР  (09ТРОТ), БЕ ООА4 0009 01130 ОИТЬТН БМ 0; начальная строка. 
1оода 23 00480 ТЫС НЫ СОАб 0000 01140 ООТРУТ БМ 0; адрес печати. 
10043 22А800 00490 Гр (РОТ), НЫ 00А8 0000 01150 ТЫРОТ РМ 0; адрес текста. 
10046 ТЕ 00500 ТР. А, (НЫ) 5035 01160 СНАЗЕТ ЕФИ 23606; указывет на 
10047 РЕРР 00510 СР ОРЕН ООАА 01170 ; адрес шрифта в ПЗУ ми- 
0049 2016 00520 48 Н7, СНАК ООАА 01180 ; НУС 256 байтов. 
оо4в 00530 $ Переход к новой строке |00АА 01190 ; Таблица текста. 
004В 00540 ; под первой позицией ООАА ОТ 01200 ТЗАБО. РЕЕВ Т $ 
004В 00550 ; печати. ООАВ 45584142 01210 ДЕРМ ^ЕХАНРЬЕ” 
ООЗВ ЕР5ВАЗ00 00550 Бр БЕ, (бот) ООАР 504645 
ОО4Р ТВ 00570 Гр А,‚Е оовг ор о12го ЛЕЕВ 13 
0050 С520 00580 АБР г0Н 0083 47462054 01230 РЕРМ ^ОЕ ТЕХТ ТАВЬЕ* 
0052 5Е 00590 1 ЕА 00В7 45585420 
0053 ро 90600 ВЕТ НС ООВВ! 5441424С 
0054 ТА 00510 Бр А,Б; другая треть ООВР 45 
экрана 
| 00000 ТОТАЬ ЕВВОВ5 


та 


В вяшч 


Поскольку в этом номере нет 

| технического приложения, мы на- 
|1 чинаем новый цикл, который может 
| заинтересовать всех тех, кто 
|умеет держать в руках паяльник. 
й Проведя анализ многочисленных 
зарубежных источников, ны выбрали 
несколько десятков оригинальных 
| периферийных УСТРОЙСТВ ИВ бли- 
| жайших выпусках дадин о них крат- 
кую информацию. 

ПУСТЬ это будет ответом на 
довольно многочисленные Просьбы 
| наших читателей порекомендовать 
Пим, какими разработками стоит 
пзаняться. Посмотрев, что бывает 
для "Спектрума", Вы может быть 
|определите и область приложения 
собственных сил. ) 
| Сразу  оговоринся, что наши 
источники информации инели рек- 
Ара характер и потону более 
| 


подробной технической информацией 
% этим устройствам ны не вяаде- 
ем, темн более что как Вы конечно 
знаете, “"ИНФОРКОМ" не занимается 
| аппаратными вопросами. 

| для справки в обзорё ПРИВОДИМ 


1. ИНТЕРФЕЙСЫ ДИСКОВОДОВ. 
1. рузсёрте. 

Фирма: М11ез богаоп. 

цена: 89, 95 $, ст. 
| Поддерживает до двух дисково- 
|дов с объемом памяти до 800к на 
| Загрузка программы 48К 


|любыми стандартныни дисководани 
И‹одно- и двухсторонними, одинар- 
ной и двойной плотности; с 40 и 
180 дорожками: диаметром 3,0; 3,5; 
пи 5,25 дюйма), 
| Имеет кнопку  ЗНАРЗНОТ для 
Постановки программы в любом месте 
|и мгновенной выгрузки ее на диск. 

имеет встроенный интерфейс 
"Центроникс" — для подключения 
принтера, поддерживает при работе 
с принтером  конанды эт, 
ГРЕТНТ, СОРУ. 

Имеет встроенные порты как под 
кенпстон-джойстик, так и под 


|станцией для обслуживания принте- 
| лвук дисководов и еше 64-х 


2. вела 128 О1зк Гаег+асе.. 
Фирма: ТЕСННОРГОбУ ВЕЗЕАВСН 
цена: 109.25 $. ст, 

| Может поддерживать до 4-х дис- 

ководов практически любого типа. 

основное достоинство - в наличии 
кнопки "МАСТС ВОТТОН“ для оста- 

новки работающей программы и 

сброса 6е на диск. 


записная 


В нашей стране наибольшее рас- 
пространение нашли версии именно 
этого интерфейса. 

основной недостаток - опера- 
ционная система не обходит испор- 
ченные сектора, позтому для серь- 
езной работы ножет применяться 
только с большой осторожностью. 


3. ре1ла р1зк ттаег+асе. : 
Фирма: ТЁСННОГОбУ ВЕЗЕАЮСН 
цена: 149.00 +. ст. 
дополнительно к предыдущей 

модели имеет встроенный интерфейс 

для принтера "Центроникс" и 

расширение памяти ОЗУ до !28кК, 


4. О1зсоуегу 1 
Фирна: 0Р95 
Цена: 99 $. ст. 

3, 5 дюйма). 

Саная дешевая и популярная мо- 
дель. Отличается высокой надех- 
ностью и нашла наибольшее прине- 
нение в зарубежных странах. 

Ножет поддерживать до двух 
дисководов. Хоть и п оставляется 


(с дисководон 


с дисководани 3,5 дюйма, но может 
дооснашаться  дисководами 5,25 
дюйма, 

Интерфейс, блок питания и до 


ДВУЕ ДИиСКОовВОоДОоВ размешаются р: 
едином блоке, от него же питается 
и сам компьютер, 

дополнительно интерфейс имеет 
ПОРТ джойстика (Кемпстон) и прин- 
тера (Центроникс), а также выход- 
ной порт для подключения прочей 
аппаратуры. 


ИНТЕРФЕЙСЫ ДЖОЙСТИКА. 
1. 51081 РОГ. 

фирна: РК’Тгоп1с$ 

цена: 9, 95 $, ст. 

Имеет один порт для стандарт- 
джойстиков, ИМИТИрУЮШЩИЙЯ 

14 3! (Кенпстон-интер- 


НЫЕ 
команду 
Фейс). 


г. риа| Рог, 
Фирна; РК’Тгоп1с$ 


цена: 13.00 $. ст. 
имеет два порта. Первый - для 
кенпстон- джойстика, второй я 


имитирует клавиши 6,7,8,9,0 ый 
Синклер (правый). 


3. Рговгаштаь1е 20уз41ск 
пиеггасе. 

Фирна: рк’Тгоп!сз 

цена: 14.95 $. ст, 

Позволяет использовать джой- 
стик с любой игрой, Поставляется 
с ПРОоГРаммным обеспечением,  поз- 
воляющим запрограммировать его от 
клавиатуры. 


4, ‘Сомебп РГогаштаь!е Лоуз&1ск 
тилег+асе. 
Фирна: сошсоп 
цена: 19. 95 Ф. ст. 


=) 


книнку 
| 


Программируеный интерфейс для| 
джойстика. очень легко и просто! 


перепрограммируется путем | 
установки шести перемычек в 
позиции, необходимые для имитации | 
джойстиком действия определенных! 
клавиш. Может поддерживать 
джойстики с двумя независимыми 
кнопками, например одна кнопка 
"огонь", а вторая - “бомбомета-| 
ние". Выбор настройки возможен в| 


любое время, в том числе и когда 
ИГра уже полностью загружена. 


5. Еох РГОовгаттар1е 2оу5%1ск 
Тплег+асе. 
Фирма: Кох Е1ес4гоп1с3 144. . 
Цена: 24. 95 $. ст. 
Програмнируеный интерфейс. || 
Совместим с любыми программами, 
Одновременно может хранить в.-па-| 
мяти расположение клавиш для 161 
ПРрОоГРанм. Имеет встроенный ис- 
точник питания на батареях, поэ- 
тому не теряет настройку и после! 
отключения. Совместим со всеми 
дхойстикани ”Атари"-типа, под- 
держивает функцию "автострельба": 


ЗВУКОВЫЕ УСТРОИСТВА. 


1. Б1е1а! 5ошпа ‘батр1ег. 

Фирма: Рафе] Е!ес%гоп1с$ 

цена: 49. 99 $. ст, 

Анализатор звука (оциФфровшик, 
дигитайзер). Позволяет Вам пере- 
водить в "ДВОИЧНУЮ" ЦИФРОВУЮ ФОР- 
му любые звуки и сигналы и запи- | 
сывать их в память компьютера. 
Воспроизводиться, звук может В 
любой тональности, как вперед, 
так и назад, с восходяшим тоном 
или с нисходяшим, с эхоэффектом, 
в замкнутых циклах и т. п. 

Поставляется с пакетом 
програнмного обеспечения. Кроме 

еше ряд 
| 
| 
| 


перечисленных, имеет 
возможностей. 


г. 5оцпа батр1ег. 
Фирма: СНЕЕТАН 
цена: 45. 95 ф, ст. 
Анализатор звука. 


3. Зыееф Та1Кег. 
Фирна: СНЕЕТАН 
цена; 24. 95 $. ст. 
Синтезатор речи, 


4. Нева 5омпа. 
Фирма: СНЕЕТАН г. 
цена: 10. 95/$. ст. 
Усилитель звука. 


5. бресагилт. 
Фирма: СНЕЕТАН 
Цена: 29.95 $, ст. 
Синтезатор звука 
ИНСТРУМЕНТОВ, 


ударных 


16. МТРГ Гиаегзасе. 

Фирма: СНЕЕТАН 

цена: 49. 95 $. ст. 

Интерфейс МОГ для подключе- 
|ния внешних ‹ электромузыкальных 


ит. Н1сой 
| Фирма: ХВ! 5УЗТЕМ$ 

цена: 109.00 $. ст, 

Это интерфейс типа МГОГ высо- 
кой сложности. Позволяет подклю- 
| чать внешнее нузыкальное оборудо- 
вание, регулировать звук не толь- 
ко по высоте, но и по длительнос- 
ти и окрасу, причем все это одно- 
|временно по восьми каналам. К ин- 
|терфейсу прилагается математичес- 
|кое обеспечение. 


ПРОЧИЕ УСТРОИСТВА 
1. бпарзво%ф 
Фирма: РАТЕГ ЕБЕСТВОНТС5 
цена; 24. 99 $, ст. 
Программа "замораживается ы 


2. Коро%1с3 апа Моде! Соп4го! 


(КОВОТЕК) 
Фирна; ПАТЕШ ЕГЕСТКОКГС5 
Цена: 29. 99 $. ст. 


имеет 4 независимых выхода для 
подключения роботов, двигателей, 
световых источников, бытовой тех- 
ники и т.п. Имеет 8 независимых 
входов ОТ чУуВСТВИТельных УСТРОЙ- 
стви т.п, легкое и удобное в 
работе устройство поставляется со 
всеми необходимыми шнурани. 


3. ыаваигилег 

Фирна: РАТЕГ ЕГЕСТВОКТС$ 

цена: 14. 99 $. ст. 

Это световое перо поставляет- 
ся с необходимым комплектом нма- 
тематического обеспечения и с 
соответствующим интерфейсом. с 
его помошью можно рисовать на 
экране, в том числе кривые и 
замкнутые линии, стирать изобра- 
жения, заполнять контуры, менять 
цвета ТК и РАРЕВ. Все необходи- 
мые Функции пера выбираются из 
Экрана с помошью самого пера. 


4., Кешрзфой Моизе 

Фирма: КЕМРЗТОН 

цена: 69. 95 $, ст. 

Манипулятор мышь предназначен- 
ный для выполнения графических 
работ, в частности, для изобра- 
жения гладких кривых. 


Нышь совместима с Кемпстон-ин- 
терфейсани. К сожалению, матема- 
нее 


тического обеспечения под 


кроме адаптированной версии 
АртСтУдИии Нет, хотя возможно, что 
Артист-2 тоже с ней совместим. 
мышь использует команду 1М для 
определения своего положения 
относительно курсора на экране, 

х - координата: 1 64479 

У - координата; 1Н 65503 

Мышь имеет две клавиши. 


5. бфаг Момзе 

Фирма: ЗАСА 5У5ТЕМ 

цена: 49, 95 $. ст. 

Эта мышь немного меньше, чем 
ее кемпстоновская сестра. она 
имеет только одну клавишу, Её 
можно разбирать и чистить. 

Единственный пакет граФическо- 
го обеспечения, совместимый с ней. 
- Это Управляемый через пикто- 
граммы САБ пакет. Панель пикто- 
грамм на экране дает возможность 
выполнять операции черчения и 
рисования. 

Фирма сделала возможность ра- 
ботать при помоши этой мыши со 
своим редактором "ТНЕ ГАЗТ МОВГ". 
Эта мышь имеет меньшие возможнос- 
ти, чем предыдушая, но с учетом 
значительно более низкой цены 
выглядит привлекательнее. 


6. АМХ Моизе 

Фирна: АМХ 

Цена: 69. 95 ф. ст. 

Эта мышь решительно выигрывает 
По сравнению с двумя предыдушини. 


Пакет, ее сопровождающий, ‹выгля- 
дит внушительно. Многие Фирмы, 
выпускающие натематическое обес- 


печение, неоднократно заявляли о 
готовности работать под нее, по 
крайней мере в базах данных, 
электронных таблицах и граФичес- 
ких пакетах. "Артстудия" имеет 
опцию для этой мыши. Мышь подклю- 
чается через прилагаемый интер- 


фейс, имеющий одновременно порт 
"Центроникс" для подключения 
принтера. 


Это единственная мышь из всех, 
‘имеющая три клавиши. они могут 
независимо программироваться, их 
потенциал очень велик. 

Солидный пакет прилагаемых 
Программ включает в себя "АМХ 
АКТ" - Программу для управления 
аппаратным обеспечениен; "МО05Е 
СОНТЕОГ." - программу для. добавле- 
ния в Бейсик новых 23-к команд, 
связанных с управлением мышью; 
"1СО№ РЕЗТСНЕВ", "САГСУТАТОВ" и 
"РО22ЬЕ". 


7. рРафареп 

Фирна: РАТАРЕН ИТСКОТЕСННОГ.ОСУ 

цена: 20, 95 $. ст. 

Это светоперо имеет характе- 
ристики, которых нет У других, 
Операционная кнопка находится на 
пере, что дает возможность не 
использовать клавиатуру. оно 
может работать в любых условиях 


1421 


внешнего освешения. Работает с 
точностью до пиксела, 

Имеет го заранее определенных 
команд, позволяющих наносить гео- 
метрические объекты (треугольни- | 
ки, линии, окружности и т.п., а! 
также текст и символы графики| 
пользователя). Работает с цветом, 
имеется накладываемая сетка, лег-! 
кость стирания, возможность вы- 
ГРрУЗКИ РИСУНКОВ ЛЕНТУ. 


8. у1аеогасе 

Фирма: РАТА-5СТР 

Цена; 69.00 $. ст. 

Устройство предназначено для 
оцифровывания изображений. Сов- 
местимо с микродрайвом, 
дисковыми системами "Опус" и| 
"Бета". | 

Вреня оцифровки экрана - | 
сек. Все математическое обеспе-| 
чение управляется от меню. Имеет 
возможность хранить в памяти 6 
полных экранов. Может приненяться! 
в развлекательных и професси- 
ональных целях. 

Необходимые шнуры прилагаются. 


9. 5СОГР1ОЙ 
Фирма: М1СВО-РОВОТтС$ 
цена: 249.00 Ф. ст. | 
Этот контроллер содержит 24К| 
ОЗУ и з2К ПЗУ. он открывает! 
необъятные возможности по части 
подключения аналоговых, ЦИФРОВЫХ 
источников сигналов, также для| 
управления серво-меканизмами, | 
светодиодными экранами, источни- | 
ками инфракрасного излучения и| 
многое др. ЕСЛИ У Вас в голове! 
есть какой-нибудь проект по ис-| 
пользованию "Спектрума", Вы без 
сомнения найдете возмохность| 
применить "Скорпион". | 
Сушественный недостаток ы 
очень высокая цена, 


10. 5ресагии Росфог 5сгеепех 

Фирма: $СВЕЕН МТСКОСОМРОТЕЕ$ 

ОТ$ТЕТВОТТОН 

цена: 57. 43 Ф, ст. 

Устройство предназначено в 
первую очередь для профессиона-| 
лов. | 

"Доктор" подключается к внеш- 
нему разъему "Спектрума" и про- 
гоняет через компьютер серию тес- 
тов. Телевизор Вам уже не нужен, 
т.к. на панели прибора имеются 15 
светодиодов, показывающих состоя- 
ние систем компьютера. Выполняют- 
ся проверки питания, = адресной 
шины и шины данных, блока Л.А и 
процессора. 

Проверяет наличие неправильных 
байтов в ПЗУ и исправность 03У. 
для ОЗУ проверки низших 16К и 


верхних з2к выполняются отдельно. 
Скорость и простота диагности- 
рования таковы, 
быть полезен тем, 
ремонтные работы. 


что блок может 
кто выполняет 


АРУЕКТОВЕ 
РВОЛЕСТ 


Игра - дело серьезное, а игра 
т дело серьезное 
| Если Вы полагали, что 
|дав серию статей по методике 
|работы с адвентюрными игровыми 
|програмами, мы с ними закончили, 
|то Вы ЧУТЬ-ЧУТЬ ошибаетесь. 
Сегодня мы начнем новый цикл 
истатей и покажем на примере 
|1адвентюрных программ как ногут 
применяться принципы искусствен- 
ного интеллекта. А это уже согла- 
ситесь дело совсем нешуточное и, 
возможно, знание этих элементар- 
Иных базовых ПРИНЦИПОВ поможет 


|когда-нибудь в будушем в Вашей 
| практической работе. 


| Первые адвентюрные игры в ос- 
|новном представляют собой просто 
путешествие по ИГРОВЫМ полям 
(локациям), информация © которых 
содержится в памяти ЭВМ. Нос 
течениен времени программы стали 
|усложняться, и в первую очередь 
усложнение пошло как по пути вве- 
дения в игру элементарной графи- 
ки, так и по пути введения неко- 
|торых базовых концепций, связан- 
ных с искусственным интелектом, 
Первыми образцами такого подхода 
стали Тле Ноьр14 и 5ъег1оск Фирмы 
НЕГВООВНЕ НОО5Е и в какой-то 
степени Уа1ва11а Фирмы ГЕСЕНО. 

| Такой подход позволил дать 
|игровым персонажам возможность 
|вести в общем программном окру- 
|жении как бы собственную жизнь. /В 
программах появился эФФект "ре- 
ального времени". И Ваш главный 
герой, которым Вы управляете, 
|получает, возможность общаться с 
|другими персонажами и "жить" в 
[игровом пространстве. 

и, как Вы увидите, 
| это совсем несложно. Все, 
Пэтого надо - это определить 
‘правила поведения героев и 
правила их реакции на игровые 
|ситуации, возможные в ходе игры. 
| Вы, должно быть, знаете, что 
|когда дело доходит до обработки 
|правил, то очень хорошо подходит 
язык ПРОЛОГ, который кстати для 
"Спектруна” тоже реализован в 
версии "2Х-Микропролог", но мы в 
|рамках данной статьи будем 
обсуждать базовые концепции на 
примерах, написанных на БЕЙСИКе. 

Конечно, БЕИСИК далеко не иде- 
Пален, но зато понятен всем, а ух 
Иприменять основные принципы Вы 
можете где хотите и на том языке, 
|какой вам будет  удобиее 
ПАСКАЛЬ, СИИ ДР. 

Мы не будем останавливаться на 
методике разработки сценария игры 
|- это важный момент, но не тена 


делается 
что для 


0/1 берег 


НОРЕ 


лодка 


Вы упали в ледяную воду. От холода у Вас начинают не- 


меть конечности, 


+ ЛОДКА 


Вы взобрались на борт ноторной лодки, 


юшейся на волнах. 


данной статьи. Для 
необходимы Фантазия, вдохновение, 
художественный вкус. Скажем толь- 
ко, что как правило ситуации ре- 
альной жизни имеют более мощный 
эффект, чем надуманные  конструк- 
ции. 

Когда сценарий игры продуман, 
на бумаге расписывается карта 
локаций, по которым могут путе- 
шествовать персонази, 

Програмна может иметь несколь- 
Ко ИГРОВЫЕ ПРОСТРанств, перемеше- 
ние между которыми выполняется 
подъемом по лестницам, спуском в 
ушелья и Т.П. В таком случае 
локации понечаются сначала мет- 
кой, указывающей на уровень, а 
‘затем на координаты позиции. Эти 
метки локаций могут не иметь ни- 
какого отношения к тому, с какими 
описаниями они появятся в игре, 
но служат как бы путеводителем 
программисту и дизайнеру програм- 
мы, особенно если это разные 
люди. 

Предположим, что в одном ака- 


этого вам 


демическом НИИ, расположенном на. 


норском берегу, группа налетчиков 
похитила уникальный опытный эк- 
земпляр . часов, способных управ- 
лять развитиен Вселенной. Прес- 
тТУПНИиКИ СКРЫЛИСЬ на моторной 
яхте, а часы перепрограннировали 
на обратный ход. Время пошло 
вспять. у 

Вас зовут ИнФ. вам, с вашими 
помошниками Орой и Комом, надо 
найти налетчиков и вернуть часы 
до того, как обратный ход времени 
превратит Вас в ребенка или вооб- 
ше уничтожит Вас как еше не 
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Еше немного, 


и Вы утонете. 


слегка покачива- 


появившегося на свет. | 
Игра начинается на берегу мо-| 
РЯ. Двигаясь вправо, Вы попадаете 
В МОТОРНУЮ ЛОДКУ. Остальные на-| 
правления показаны на рис. 1. 
на этом этапе Вам для описания! 
локации достаточно одного-двух 
слов, но Вы-то конечно помните, 
что в игре каждая локация будет! 
появляться со своим каким-то! 
достаточно подробным описанием, | 
Лучше всего завести отдельную 
картотеку. Пометьте каждую кар-| 
ТОЧКУ ШИФРОМ, определяюшим номер 
локации, затем дайте краткое опи-| 
сание, полное описание и список| 
объектов (предметов), которые || 
могут быть здесь обнаружены. | 
Карточка может выглядеть | 
примерно так, как показано на| 
РИС. г. | 
В качестве уровня игрового 
пространства здесь взят 0. Всякий 
уровень, находящийся выше,  будет| 
обозначаться положительным чис- | 
лом, а уровень ниже - отрицатель- 
ным. Например, когда Вы настигне- 
те налетчиков и подниметесь на| 
борт яхты, уровень будет +1, а 
когда спуститесь в трюмное поме- 
шение, то -1. | 
когда Вы перейдете от разра-| 
ботки проекта непосредственно к! 
программированию, то обнаружите, 
что локации и объекты ногут кон- 
КУРрИрОВать ДРУГ с ДРУГОМ (и сде- 
лать ПРОГРанммирование более 
сложным, чем ему положено быть. 
Например, лодка может поставить 
Вас перед проблемой, которая хоть 
и не очевидна, но оказывает влия- 
ние на СТРУКТУРУ программы и ход! 


ИГРЫ. проблема в том, чем считать 
|лодку - локацией или объектом, 
| ПОСКОЛЬКУ она перемещается, 
| ЕСЛИ ее считать объектом, то 
можно ею не заниматься до тех 
|пор, пока не дойдете до размеше- 
|ния объектов. Описание локации в 
| этом случае такое, как на рис. г. 
учет лодки как объекта, имеет 
определенные преимушества, ‹ по- 
скольку тогда ее можно перемешать 
По ХОДУ ИГРЫ. Более того, с неи 
|могуТ перемешаться и персонажи. С 
| точки зрения гибкости игры Гораз- 
до удобнее иметь лодку и переме- 
|паться с нею по локациям, чем 
Пописывать путь по Фиксированным 
Илокациям пространства игры. При 
| таком подкоде единственная струк- 
|тура данных, необходимая нам пока 
- это обычный нассив. 
| На рис.3 показан текст про- 
|гранмы, описывающей приведенную 
выше карту в виде двумерного 
|массива ‘размером 3х3. Каждый 
элемент нассива .имеет место для 
110 символов. для краткого описания 
локации. 


ри 8303, 3,10) 
РОЕ 1:1 ТО 3 


&$(1, 3) 

НМЕХТ ): НЕХТ 1 

*Норе", "Норе", "Море" 
"Норе", "Берег", "Море" 
“Море", "Берег", "Море" 
ВЕН РЕТКТ ВООТ1НЕ 

РОК 1-1! ТО З 

РОВ 2:1 ТО З 

РЕТИТ 68$(1,3); ""; 

МЕХТ У 

РЕТИТ 

МЕХТ 1 

РИС. 3 


Вы сведете все 
единую таблицу, а на 
элемент будете 
помошью индекса 


|данные в 
конкретный 
|указывать. с 
| (смешения). 
Конечно, Вы понимаете, что 
приведенный выше пример расточи- 
тельно использует ограниченную 
память компьютера. Так, семь раз 
1повторяется локация с описанием 


"море" и два раза "берег". Вы, 
иконечно, найдете способы сэконо- 
пмить здесь немалый объен. Надо 


|также иметь в виду и ограничения 
ПО' СКОРОСТИ, если работаете на 
|БЕИСИКе. "Спектрум" ножет затра- 
|ТИТЬ ПОЛ-НМИНУТЫ на то, чтобы 06- 
ПДработать массив размером всего 
лишь 100х100. 

Теперь перейдем к проектирова- 
|Йнию персонажей. Этот процесс сос- 
Из Трех основных этапов: 

- характеристика; 

- изменчивость; - 
комнуникабельность. 


АТРИбУТ 


Эмоции 

Энергия 

Сила 

Интеллект 
Совесть 
образованность 


изменчивость 


АТРИбУТ 


диапазон изменения +10/-10 


стабильные / нестабильные 
энергичный / вялый 
большая / малая й 
гений / тупица 

большая / отсутствует 
высокая / низкая 


Эмоции 
Энергия 

Сила _ 
интеллект 
Совесть 
образованность 


Последние два взаимосвязаны. 


действительно, взаимодействие 
между персонажами по ходу ИГРЫ 
неминуено приводит к изменению 


их действий. Любые взаимодействия 
отражаются на атрибутах,  присво- 
енных персонажам, а те в свою 
очередь приводят к изменениям во 
взглядах на внешний мир и, соот- 
ветственно к изменению поведения 
по отношению к другим персонажам. 
действия и перенешения одного 
персонажа вызывают перенешения 
ДРУГИХ персонажей (и объектов!) в 
ИГРОВОНМ ПРОСТРАан„нестве. Например, в 
зависимости от смелости одного 
персонажа он может взять или не 
взять какой-либо объект на борту 
вражеской яхты (пишу или, скажен 
ОРУЖИЕ), а это действие может за- 
ставить страдать другой персонаж 
в определенное время (от голода 
или от безоружности). По этой 
причине Фактор изменчивости явля- 
ется важнейшим при проектировании 
игры с элементами ИИ (искусствен- 
ного интелекта). ) 


Первый этап - задание характе- 
РиСтик | персонажан понятен. ‘Его 
сложность зависит от того, на- 
сколько сложной Вы планируете 
сделать программу. Уже давно в 
играх сложилась определенная 
система атрибутов, которая вклю- 
чает в себя: р 

- силу; 

- интеллект; 

- ловкость: 

- пси-энергию; 

- стойкость. 

Если с первыми тремя все по- 
нятно. то пси-знергия характери- 


зует магические способности ге- 
РОЯ, а стойкость - способность 
выдержать определенное количество 
ударов,. не будучи Травмированным. 

вы видите, что такая система 


атрибутов нацелена на игры, в! 
КОТОРЫХ сражение - это естествен-! 
ное состояние героев, для чего! 
собственно и идет игра. | 

Эта система не годится для | 
более интеллектуальной программы 
[2 более сложным поведением! 
персонажей, ПОСКОЛЬКУ никаких! 
качеств характера героя она ие 


описывает, а потому не сможет 
определять его самопроизвольное 
поведение в ИГРОВОЙ среде, что 
необходимо для 


программы с\ 
искусственным интеллектом. 
Хелательно, чтобы в программе 
герои могли бы испытывать чувст- 
ва, например, такие, как боль, | 
страх, ненависть и другие, неот: 
енлемо присушие целовеку. 
Вернемся к нашему проекту про- 
граммы. Предположим, пока  Кон| 
остается в лодке, Вы с ОРой ныря- | 
ете В ПУЧИНУ моря, где во мраке|- 
видите очертания затонувшей яхты| 
и силуэты двух чудовиш,  охраняю-| 
ших ее - Крама и Брога. Они! 
сильны, но малоподвижны. В то же| 


вреня, у них очень неплохо с! 
интеллектом. Настолько неплохо, | 
что они не будут ввязываться в 


драку или продолжать ее, если у 
них нет стопроцентной уверенности 
закончить ее без особого ушерба| 
для себя.  АтТРИбУТЫ, — КОТОРЫМИ! ^ 
может быть в дальнейшем описано 
поведение всех персонажей,  могут| 
быть такими. как показано на 
РИС. 4 | 
Отнеченные знаком "х” атрибуты! 
могут меняться по ходу ИГРЫ. 
диапазон изменения от "-10”" до| 
"+10”. так, | 


то |: очередной ситуации, |: 
КОТОРОЙ она будет учитываться, 
она зачтется не в Вашу пользу, 
ЕСЛИ ПО ХОДУ ПРОГРАаммы Вы будете! 
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делать ошибки, то 
эмоций силы и совести 
будут изменяться. 

ключ к использованию этих ат- 
рибутов в системе искусственного 
интеллекта состоит в том, как 
они взаимосвязаны, как влияют 
один на другой и как влияют на 
поведение персонажей. Нет больше 
однозначно хороших или однозначно 
плохих героев. Теперь вы можете 
покорять врагов, а можете даже 
делать из них друзей, 

Конечно, по коду ИГРЫ эти 
атрибуты могут изменяться сотни 
раз, но в начале игры они должны 
быть заданы, например, так, как 
показано на рис. 5. 

Определив систему атрибутов, 
Вы теперь можете выработать кри- 
терии поведения своих персонажей, 
образовав комплексные атрибуты, 
см. РИС, 6, 

Мы позже займемся выведением 
Формул для расчета характеристик 
персонажей через их атрибуты, но 


атрибуты 
также 


сейчас имейте в виду, что все 
здесь зависит от Вас. Вы сами 
можете задать эти Формулы, 
например: 


мужество: энергия + сила + совесть 
или скажем: 
мужество=2*энергия + 5*сила + 
+ З«совесть. 
можете вычислить и 
другие какие-либо характеристики, 
не указанные выше, например, 
способность к самопожертвованию. 
Скоро Вы увидите, что зная 
атрибуты персонажей, вы сможете 
на глаз предсказать их поведение 
в той или иной ситуации, а также 
что произойдет, если например ИнФ 
совершит какое-то действие. 


Благодаря такому подходу, 
персонажи МОГУТ приобрести 
некоторую автономию. Они смогут 
сами "решать", что им делать в 


той или иной ситуации, а не быть 
марионетками в руках играющего. 
Такая игра становится намного 
интереснее, неожиданнее, да и 
вообще меняется сама ее природа. 
После того, как. данные по 
персонажам определены в исходной 


таблице (рис. 5), можно ПРИСТУПИТЬ 
к программированию. Предельно 
ПРОСТОЙ сценарий показан на 


вам должно быть понятно из 
этого примера как учитывается 
влияние атрибутов на поведение 
персонажей. Возьмем чудовиш. 

Строка 310. ЕСЛИ У Крама не 
все в порядке с силой или с 
энергией или сс совестью, он не 
выползает на поле битвы. 

То же самое делает и БРОГ в 
строке 320. 

ЕСЛИ НИ ТОТ, НИ ДРУГОЙ не 
охраняют вход, то через строку 
330 Вы с ОРой проникаете на яхту. 

Аналогично и с положительными 
героями. Их поведение расснатри- 
вается в строках 400. 

ЕСТЬ ТОЛЬКО ОДНа особенность. 
Чудовиша анализируются оператором 
а Ваши герои оператором АНР. 
специально, чтобы у 
больше оснований не 
вступать с Вами в схватку, ведь 
если ИЛИ энергии, ИЛИ силы, ИЛИ 
совести у них мало, они уйдут. 
для Вас же наоборот, надо, 


первых было 


Характеристика персонажа. 


От чего зависит 


гнев Энергия, Интеллект, Сила й 
Мужество Энергия, Сила, Совесть . 
ТРУСОСТЬ Энергия, Сила, Совесть 
Счастье Интеллект, Эмоции, Энергия 
Настроение | Эмоции, Энергия, Совесть 
| РИС. 6 
100 БЕТ с3$="":ГЕТР$="":БЕТп$="" 
110 КЕМ заполняем банк атрибутов 
120 РТМ а(4, 6): КЕМ - 4 персонажа, 6 атрибутов 
130 КЕБТОВЕ 190 
140 РОВ 1=1 ТО 4 
150 РОК 3:1 ТО б 
160 КЕАО а(1, 3) 
170 НЕХТ 3 
180 НЕХТ 1 
190 РАТА 5,4, 3,1, 6, 6:ВЕМ - ИНФ 
200 `РАТА -2, -1, 2, 2, 5, -6:БЕМ -Ора 
210 РАТА -3,6,4, 4, -4,1: ВЕМ - Крам 
220 РАТА 2, -3,4, 4, -3,2: КЕМ - БРОГ 
230 БЕМ - начало эксперинентального сценария 
240 С15 
250 РЕТЫТ "Мрачные очертания проступают" 
260 РЕТНТ "перед ИнФфом и Орои. " 
270 РЕТНТ "Они видят корпус яхты, на“ 1 
280 РЕТНТ "которую указал локатор. " 
300 БЕМ - ВВОД ПРОТИВНИКОВ 
310 ТЕ а(3,2) ОК а(3,3) ОК а(3, 5) <-1 ТНЕН БЕТ с$="Брог": 
ТЕТ +$-"одно чудовише охраняет": 
со ТО 340 
320 ТЕ а(4,2) ОК а(4, 3) ОК а(4, 5) <-1 ТНЕМ БЕТ с$="Крам":; 
ГЕТ +%="одно чудовише охраняет": 
60 то 340 
330 ТЕ с$:"" ТНЕМ РЕЕМТ "яхта появляется перед Вами": 
РЕТНЫТ "дверь в рубку открыта”: 
60 То 380 
340 РЕМ 
350 РЕТНТ "Корпус яхты прорисовывается": 
360 РЕТЫТ "в темноте" 
370 РЕТНТ #3; "дверь в рубку. ": 
60 то 400 
380 РЕТМТ "Вы проходите в помешения” 
390 ТОР 
400 (ВЕМ - решение стоит ли сражаться 
410 1Га(1,2) АНО а(!,3) АМО а(1,5) <-8 ТНЕМ ГЕТ р$="Ора": 
ЬЕТ п$="ИнНФ": 
60 то 440 
420 ТР а(2,2), АМО а(2, 3) АМР а(2, 5) ‹-8 ТНЕН 1е% р$-"Инф": 
ТЕТ 0$:"Ора": | 
60 ТО 440 
430 ТЕТ Р$:"ИНФ и Ора"; 5ТОР 
440 БЕМ - один из них уплывает % 
450 РЕТИТ 0$; "Холодеет при мысли о схватке и" 
460 РВТНЫТ "уплывает к лодке, " 
470 РЕТЫТ Р$; "остается с чудовишем“ 
480 РЕТНТ "один на один": 5ТОР 
РИС. Т 


чтобы ОДНОВРЕМЕННО И того, и 
Другого И третьего не хватало, 
чтобы бросить товариша в беде. 
Конечно, это менее вероятно и 
возможно лишь в совсем отчаянном 
положении, когда действительно 
сражаться бесполезно, а надо 
думать о конечной задаче. 

Вам должно быть ясно, что при- 
веденный принер страшно расточи- 
телен по расходу памяти и пре- 
дельно примитивен. Конечно, на 
БЕИСИКе реально такие веши не 
пишут, Но как иллюстрация концеп- 
ции он годится и должен быть по- 
нятен. Степень сложности, которую 
вы определите для себя - дело 
Ваше. Вы можете анализировать 
сотни факторов, составлять любые 
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Уравнения для расчета критериев - 
это Ваше право. 

И напоследок обратим здесь еше 
внимание на один аспект взаимо- 
связи. Предположим, что у Брога 
был кинжал. Что тогда, если он не 
вышел на битву? Вам стало легче 
от того, что Вы не пострадали, но 
зато Вы лишились возможности 
завладеть кинжалом и впоследствии 
его использовать. Вы даже никогда 
и не узнаете, чего лишились - вот 
что самое интересное. Это тот 
случай, когда программа начинает 
жить собственной жизнью, незави- 
симо от Вас. 


(Продолжение в следующем выпуске) 


| 
| Развивая начатый разговор об 
адвентюрных играх, ны сегодня 
даем две полных ИНСТРУКЦИИ ПО 
работе с программани этого жан- 
ра. Первая программа - 5вег1оск - 
классический представитель этого 
направления, давно завоевавшая 
УСТОЙЧИВУЮ ПОПУЛЯРНОСТЬ, Вторая 
программа х Н1ат1 у1се. Ее 
особенность в том, что это одка 
ИЗ ПРОГРамм, объединивших в себе 
адвентюрный жанр с жанром деловой 
ИГРЫ (НАНАСЕМЕНТ) на базе крими- 
нального сюжета. В последние годы 
таких программ стало немало - это 
тре 51апеу АфХа1г (1НРОСВАМЕЗ), 
Уега Сга2 А{+а1г (1НЕОСРАМЕЗ), 
Тье Ройг4В Рго%0с0о1 \СЕМТОКУ), и 
многие многие другие. х 


ВЕНЫ 


Фирма МЕГВОЧЕНЕ НОП$Е. 

Год выпуска: 1985. 

Игра относится к жанру адвен- 
тюрных (текстовых). Действие про- 
исходит в Лондоне конца Х1Х века 
и его ближайших окрестностях, вы 
играете роль Шерлока Холмса и 
должны раскрыть ряд преступлений. 
Если Вы погибнете, игра прекра- 
тится. 

В своих путешествиях Вы встре- 
тите многих персонажей, окажетесь 
в странных ситуациях. Люди и 
предметы откроются Вам совсем не 
такими, какими казались на первый 
взгляд. Ваша работа похожа на 


работу кукловода - Вы будете 
контролировать все, что Холмс 
будет делать Или ГоворИТЬ. Свои 


команды Вы будете отдавать ком- 
пьютеру на простом "Инглийском" 
языке (это разновидность англий- 
ского). Словарь У компьютера 
большой. Он содержит свыше 800 


слов, может выполнять 53 разных 
действия. 

Вы вводите свои указания в виде 
ПРОСТЫХ предложений. Верхняя 


часть экрана служит для изображе- 
ния места действия и описания 
ситуации. Графическое изображение 
появляется, когда Вы входите в 
новое место, но ПРИ ПОВТОРНОМ 
входе его уже не будет. Чтобы 
вызвать рисунок, надо дать 
команду ЬООК (смотреть). 

Здесь же описываются все дей- 
ствия, совершаемые Вани или дру- 
гими персонажами. Уоц Чаке ве 
позе (Вы берете записку), Ма{- 
зоп ехаш1пез +Ве р13%401 (Уотсон 
изучает пистолет). Нижняя часть 
экрана служит для связи между 
Вами и компьютером. Все, что Вы 
наберете, будет показано здесь 


заглавными буквани. Здесь же 
изображаются запросы и подсказки 
от компьютера, например: Т аоп”+ 
упаегзфапа 4ве чога "ров" (Я не 
понимаю слово "РОВ"). 

Стирание неправильного символа 

- САР$ 5НТЕТ + 0. 
Стирание всей командной строки 

- ЗУМВОГ 5НТЕТ + 0. 


Правила "инглийского" языка. 


- Каждое предложение должно 
иметь глагол. оно может состоять 
только из глагола, 

51Т - сидеть. 
СЬТМВ - взбираться. 

Значение глагола может быть 
изменено добавлением наречия: 
РОБОМ бОТСКГУ - быстро преследо- 

вать. 
ОСОТСКГУ СОПНТ ТНЕ МОНЕУ - быстро 
пересчитать деньги. 


г. Глагол должен стоять первым. 
Правильно: 
ОРЕН ТНЕ \УТНООМ САВЕРУШЛУ УТТН 


ТНЕ 5Т1СЕ о - ОТКРЫТЬ ОКНО с 
помощью палки. 
Неправильно: 


МТТН ТНЕ $Т1СК САКЕРОГУ ОРЕН ТНЕ 
УТНООМ - палкой осторожно открыть 
окно. 


3. Прилагательные должны стоять 
перед сушествительными. 
ОРЕН ТНЕ СВЕЕН РООЕ - открыть зе- 
леную дверь. 


4, Предлоги, такие как М1ТН (с) 
УНРЕЮ (под); ОМ (на); ОЕ (из) и 
ДР. обычно должны стоять перед 
существительными. 

ОРЕН ТНЕ РООК УТТН ТНЕ КЕУ - от- 
КРЫТЬ дверь с помошью ключа. 

РТСК УР ТНЕ НОТЕ - поднять запис- 
КУ. 

Иногда они могут стоять и пос- 
ле сушествительного. Допускаются, 
например: 

ТОРН ТНЕ ТЕНТ ОН -включить свет. 
Р1СК ТНЕ НОТЕ ЦР - поднять запис- 
ку. 

5. Можно увязывать несколько 

команд в одну с помошью союза АНР 
(и), например: 
Р1СК ОР ТНЕ МОТЕ АМО ТАКЕ ТНЕ 
ТАМР ОПТ ОГ ТНЕ НОУ5Е - ПОДНЯТЬ 
записку и вынести лампу из дома. 
ТАКЕ ТНЕ МОНЕУ АН РОН - взять 
деньги (и убежать. ыы 

6. Ножно применять запятые и 
точки, но Фраза не должна быть 
длиннее 128 синволов. 

ТАКЕ МОМЕУ, ВОН - взять деньги, 
убежать. 

РТСЕ УР ТНЕ КОТЕ. ТАКЕ ТНЕ 1АМР 

ОПТ ОГ ТНЕ НОУЗЕ - поднять за- 

писку. Вынести лампу из дома. 

Всегда имейте в виду, что в 
ответ на Ваши действия другие 
персонажи действуют независимо. 
Если Вы дадите слишком много 


ИНСТРУКЦИЙ в ОДНОЙ команде, то 


результат может оказаться 
неожиданным. 

Шерлок умеет "говорить". Это 
позволяет вам иИНСтТрУКТИРОВать 


другие персонажи. Вы можете, по 
крайней мере дать ему команду 
сказать кому-либо, что Вы хотите, 
чтобы тот сделал. Разумеется, 
поскольку эти персонажи независи- 
мы, то они сами решают делать ли 
ин то, что Вам нужно, 

САУ ТО МАТЗОН "ВЕАШ НОТЕ" - ска- 

зать Уотсону: "прочитай записку". 

Заметьте, что то, что Шерлок| 
должен сказать, заключено в 
кавычки. К тому, ЧТо ОН ГОВОРИТ 
применимы также все  правила| 
"инглийского" языка. Старайтесь! 
не говорить очень много одному| 
персонажу за один раз, т.к. ему| 
это может надоесть и он не 
захочет Вам помогать. 

Другие. персонажи, в отличие от 
компьютера, не сообщат Вам о том, 
что они не понинают того, что им| 
ГОВОРЯТ, а ПРОСТО сочтут ваше 
поведение довольно странным. и| 
если им Ваши действия 
бессмысленными, вряд ли 
станут помогать Вам. 

Если Вы, например, начали свой 
диалог с Уотсоном так:  5АуУ ТО 
МАТЗОН "НЕЫ.О" - сказать Уотсону 
"привет", - то далее уже не надо 
повторять команду 5АУ ТО  МАТЗОМ. 
Дальнейшая беседа идет  просто| 
путем применения кавычек. "ВЕАР 
ТНЕ РАГУ СНКОНТСЬЕ" - прочитай 
"Дэйли ХРОНИКЛ". Если же после 
этого Вы захотите обратиться еше 
к кому-либо, то опять надо будет 
начать с 5АуУ ТО. 


Обсуждение, | 
Холмс ‘не только может давать 
указания другим персонажам, но| 
может обсуждать  обстоятельства| 
дела вместе с, Уотсоном и Лестрей- | 
дом. При этом он может отвечать! 
на вопросы, которые они ему ста-|. 
вят. То есть могут быть составле- 
НЫ предложения, которые не вызы- 
вают немедленных действий со сто- 
РОНЫ персонажей. Лестрейду и Уот- 
сону ножно, например. предложить| 
о чем-то подунать. 

Такие заявления в адрес других 
персонажей не могут начинаться с 
глагола (чтобы отличаться от 
команд) и должны быть построены 
по одной из двух Форм. Первая 
Форма описывает взаимоотношения 
между субъектом и объектом: 

ВВОМН КИЛЕР 5МТН - Браун убил 


Снита. НАЗОЕ РОЧЫКЕЗ НАЗ ТНЕ 
РТЗТОГ - Найор Фоулкс имеет пи- 
столет. 


Вторая Форма содержит глагол То| 
ВЕ (быть) для описания какого-| 
либо аспекта. ТНЕ СОН 1$ СВЕЕМ -| 
Пистолет зеленый. МАТЗОН 15| 
ТЫНОСЕНТ - Уотсон невиновен. 
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НАИВ 
| очень часто Холмсу удается Усц ореп 4пе р1а1п снез\. - Вы 


извлекать необходимую ему инФор- 
|мадию из свидетелей. Это можно 
сделать командой ТЕМ, МЕ АВООТ 
|... - Расскажите мне о .., 


Естественно, в начале перечня 


| Вы можете расспрашивать кого 
угодно и о чем угодно - 056 
информации, о людях, о предметах, 
об их адресах и об алиби. 


©бобшение команд. 
вам может быть неудобным да- 
Ивать описание всем предметам, 
ркоторые Вы хотите, например, под- 
инятЬ. Для этого Вы можете обоб- 
шать свою команду, используя сло- 


Ива А, (все), ЕУЕВУТНТЫС (все), 
ПЕХСЕРТ (за исключениен). 

| Например: 

| АМ. ВОТТЬЕЗ$ - все бутылки; 
ЕУЕРУТНИМС ‹ ЕХСЕРТ СВЕЕН ВОТТЬЕ$ 
-. все, кроме зеленых бутылок. 
ЕХАМТНЕ ЕУЕВУТН1НС - обследовать 
все. 


ОРЕК АМ. ЕХСЕРТ ТНЕ СРЕЕН РОО 
- (Открыть все, кроме зеленой 
двери. * 
СТОЗЕ. АМ. 00085 ЕХСЕРТ ТНЕ 
|СРЕЕК ОМЕ - закрыть все двери, 
кроме зеленой. 
| Здесь также можно использовать 
союз АКО (и) для получения более 
' сложных СТРУКТУР: ТАКЕ ТНЕ МОТЕ 
ПАКО ТНЕ ТАНР ОПТ ОР ТНЕ НООЗЕ - 
|йвынести записку и лампу из дома. 
|РВОР ТНЕ ЗНОЕТ АНГ ТНЕ 1.06 КОРЕЗ 
|- бРОСИТЬ КОРОТКУЮ и ДЛИННУЮ 
| веревки. 


Сокрамения. 
| вполне возможно быть макси- 
|мально кратким в диалоге с ком- 
пъютерон без нарушения взаинопо- 
нимания. Конечно, чем короче Ваше 
предложение, тем больше вероят- 
ность непонимания. 

Рассмотрим игровую ситуацию. 
на экране горит описание Уой аге 
110 уоцг зап гоом То Че 
№мез4 1веге 13 уг @оог +0 бе 
Прог4нВ 13 а ятгееп 400г.- Вы 
находитесь в гостиной. К запа- 
ду от Вас расположена Ваша дверь, 
а к северу - зеленая дверь). 
|Предположим, что Вы решили дать 
команду: 

ОРЕН ТНЕ СВЕЕН РООК - ОТКРЫТЬ 
зеленую дверь, но для краткости 
набрали только слово: 

ОРЕН - ОТКРЫТЬ. 
| Аля Вас ситуация ясна, но 
компьютер ответит: 
| ОРЕН МНАТ? - что открыть? 
Если теперь Вы дадите команду 
ОРЕН АЕ - ОТКРЫТЬ все, 
|то увидите результат своих дей- 


Усй ореп уойг аоог. - Вы от- 


|крываете Вашу дверь. 


открываете шка$. 

ЕСЛИ теперь Вы опять дадите 
команду ОРЕМ, то получите ответ: 

Т 5ЕЕ НОТНТМ6 ТО ОРЕН - я не 
ВИЖУ, ЧТО МОЖНО ОТКРЫТЬ. 

ЕСЛИ бы Вы сразу дали команду 

ОРЕН УОЧКЕ РООК - открыть Вашу 
дверь, то сразу бы и получили 
результат: УО0к РООК 1$ ОРЕН 
- Ваша дверь открыта. 

Как видите, за краткость иногда 
Приходится платить. 

описывая объект, Вы можете да- 
вать его название и при нем опре- 
деления {если они есть).. Предпо- 
ложим, ‘что Вы видите вкусное пе- 
няшееся пиво в бутылке. Тогда 
можно дать одну из следующих 
команд: 
ФЕ1НК ВЕЕК - ПИТЬ ПИВ 
ОВТЫК 12ЕЁГТС100$ ВЕЕЕ - ‘пить вкус- 
ное пиво; } 
ОАТЫК РОАМ!НС ВЕЕК - пить пеняше- 
еся пиво; 
РЕТНК 2ЕГ1С100$ РОАМТМС ВЕЕК - 
пить вкусное пеняшееся пиво; 


Во всех случаях Вы утолите 
жажду. нельзя использовать 
местоположение предмета в 


качестве его определения: 

ОЕТНК ВЕЕК 1Н ВОТТЬЕ - пить 
в бутылке. Это неправильно, 
ВОТТЬЕ - не. прилагательное. 

нельзя также делать что-либо с 
какой-либо вещью более чем одним 
образом. Например, можно сказать: 

РУТ ТНЕ КОРЕ ОМ ТНЕ СНАТК' - 
положите веревку на стул, или: 

РОТ ТНЕ ВОРЕ ОН ТНЕ ТАВЬЕ - 
положите веревку на стол. 

Но нельзя сказать: РОТ ТНЕ 
КОРЕ ОН ТНЕ. ТАВЫЕ АНО СНАТЕ - 
положите веревку на стол и на 
СТУЛ. И тем более нельзя: РОТ 
ТНЕ КОРЕ ОМ ЕУЕВУТНТНС -- 
положите веревку на все. 


пиво 
т. к. 


движение и перемешение: 
После того, как Вы прикодите 
на новое место, на экране появля- 
ется изображение и игра останав- 
ливается на время, чтобы Вы могли 


рассмотреть экран. Нажатие любой 
клавиши продолжит игру. 
Существует несколько способов 


для перенешения из одного места в 
другое. ` 
1. С помошью КУРСсорНых клавиш 


5,6, 7,8 - соответственно: запад, 
юг, север, восток. При этом эта 
клавиша должна быть первой в 
команде. Этим методом нельзя 
двигаться вверх (ФР) или вниз 
(ром), а также например на 


северо-восток (НОКТНЕАЗТ). 

а. В восьми направлениях, а 
также вверх и вниз можно двигать- 
ся, набирая конанду по буквам: 

Е 

ЕАБТ-- ВОСТОК 

СО ЕБАЗТ - идти на восток 

ООТСКЬУ 60 ЕАЗТ - идти на 
восток быстро. 
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` ном. 


Перемешение в заданное место, | 
ЕСЛИ Вы знаете, куда Вам надо 

Пройти, то можете давать команду, 

используя место назначения: 

60 ТО Г0рбТН65 - идти к 
домику. ‹ 

ЕСЛИ Вам надо переместиться в! 
удаленное место, то Вы можете| 
пользоваться кэбом или поездом, 1 
но для этого Вам нужны деньги. | 
Чтобы успеть на поезд, Вы цолжны!| 
знать время его отправления. 


Кэбы и поезда. 

Кэб можно нанять на 
стве лондонских улиц. Но извозчик! 
ничего не знает, кроме 3 
улиц. Так, чтобы поехать на вок- 
зал Виктория, надо дать команду: 
ЗАУ ТО САВВТЕ "СО ТО ВУСКТНСНАМ 
РАГАСЕ ВОАГ" - сказать извозчику! 
"ехать на Бэкингем Палас Роуд". 

Чтобы попасть на поезд, вы! 
должны приехать на нужный вокзал 
И ПРОЙТИ На НУЖНУЮ платформу. Во! 
время движения в кэбе или на по-| 
езде время идет в реальном масш-| 
табе. В это время Вы можете обсу-| 
ждать со. Уотсоном обстоятельства 
дела или отдыхать, 


Вход и выход. 

Если Вы знаете свое местополо-| 
жение, например. перед входом в| 
строение, можете задавать команду! 
на вход например так: | 

ЕНТЕК 10061465 - войти в домик! 

С0 ТЫТО 104061465 - пройти в 
домик: 

Можете проходить через 
тые двери: 

60 ТНБОЧСН ТНЕ РООВ - ПРОЙТИ В 
дверь. 

Можно также проходить через| 
окна (\1Н00м5) и т.д. Сквозь | 
можно также смотреть (1.00К). 
может. быть очень полезным, 
Вы хотите знать, куда попадете, 
если пройдете в этом направлении, 
Бывает можно увидеть, кто Вас там 
ждет! | 


откры- | 


Преследование других людей. 
Если Вы знаете, куда бтправил- | 
ся тот, с кем Вы хотите погово- 
рить, то можете отправиться за| 
ним следом, напринер: | 
РОГГОМ МАТЗОН - идти за Уотсо- 


Хождение по улицам Лондона. 

В этой игре Ваши возможности! 
хождения по Лондону ограничены. | 
Это согласуется с характером 
Холмса и вызвано ограничением 
памяти компьютера. Он никогда не 
ходил пешком туда, куда можно | 
доехать к кэбе, 


Ход времени. 
течение времени 
большое влияние на игру. 
когда Холмс ничего не делает, а 
Только рассуждает, вреня идет и 

другие персонажи действуют. 


| 


Игра идет в реальном времени. 
1Оно изображается на экране теле- 
| время персонажи 
|независимо действуют. Взаимосвязь 
| событий во времени - 
|фактор в данной игре, 
| Единственно, когда компьютер 

е работает - это во время набора 
|очередной команды. 

Течение ‘времени может быть 
ускорено командой МАТТ (ждать). 


день и ночь. 

Поскольку время идет, день 
сменяется ночью. Если Вы попадете 
|6ез Фонаря в темное место, то 
|ничего не увидите. К счастью, в 


некоторых местах есть искусствен- 
|ное освешение. В темноте вы мо- 


|темноте опасно. 


Сон. 

Холмс, когда глубоко погруха- 
ется в дело, может подолгу обхо- 
Идиться без сна, но такой ‚энергии 
нет у окрухающих его людей. им 
| приходится спать. Однако помните, 
что большинство наиболее темных 
дел вершится под покровом ночи. 


Ускорение времени, 

Если Вы дадите команду УТ 
(ждать), то некоторое время 
ничего не будете делать. Будьте 
посторжны, последствия могут быть 
| непредсказуемы. команда МАТТ 
имеет два Формата: 
| МАТТ - ней Вы ничего не 
|делаете в течение 5 нинут. 
| МАТТ ОНТП. ... - ждать до 
|- по этой команде Холмс ничего не 
|делает до заданного времени. 

Напринер, 
| МАТТ ОНТИ, 10 - ждать до 10 
часов; 

МАТТ НТИ, 11 РМ - ждать до 11 
часов вечера; 

МАТТ ОНТИ, 9:30 АМ - ждать до 
9:30 утра, 


Поведение персонажей. 
| Все персонажи ИГРЫ ЖИВУТ 
|собственной жизнью. и ведут себя 
относительно независимо. Их 
|1 поведение зависит как от Ваших 
| действий, так и ох действий 


|уникальной и однозначного решения 
[игры неё ножет быть. Повторяя игру 


Сотрудничество с другиниИ 

персонажами. 

Многие проблемы игры могут 
быть разрешены только если Вы 
Ппроявите Готовность К сотрУдНнИи- 
|честву с другими героями. Столько 
|много дел надо сделать Холмсу, 
что без чужой помоши не обойтись. 
Хотя он и работает независимо от 


полиции, тем не менее ему нужна 
ее помошь для отыскания дополни- 
тельных улик и получения информа- 
ции. 


деньги, 

Без них Вы далеко -не уйдете. 
Ван надо покупать билеты на 
поезд, оплачивать информацию и 
другие услуги. Фунты вводятся в 
следующем форнате: 

99 - 99 фунтов 
для фунтов и шиллингов: 

..99 19$. или... 99 19/- 
Только для шиллингов: 

10/- или 105, 
для шиллингов и пенсов: 

13/11 
Только для пенсов: 

94а. 

Команда на уплату денег: 

РАУ или РАУ ТО: 

РАУ ТО МАТЗОН ..! 
Уотсону один Фунт, 

РАУ 60 ТО ТНЕ САВВТЕ - 
уплатить 6 пенсов извозчику. 


- уплатить 


Стратегия игры. 

Ны Вам советуем Во время ИГРЫ 
создать собственную карту, чтобы 
вы могли легко возврашаться 
назад. 

Когда Вы впервые приходите на 
какое-то место. компьютер дает 
ван его подробное описание и 
список возможных выходов. ПРИ 
ПОВТОРНОМ посешении описание 
очень краткое. Если Вам нужны 
подробности, надо дать команду 
100к, 

В игре имеются и определенные 
Физические законы. 

1. Вы не ножете поднять пред- 
мет, который превышает Ваши силы, 
а также если Вы уже несете тяже- 
ЛЫЙ ГРУЗ. ЭТО же относитсяи к 
остальным персонажам игры, но ес- 
ли они крепче Вас, то и поднять 
смогут больше. 

г. Вам не обязательно владеть 
предметом (нести его), которым Вы 
собираетесь как-то воспользовать- 
ся. Если камень лежит на земле, 
Вы ножете давать команду: 

ТНЮОмМ 5ТОНЕ АТ УТРОМ 
сить камень в окно. 

Исключение составляют предме- 
ты, которыми ухе владеют кто-ни- 
будь из других персонажей игры, 

3. Некоторые предметы могут 
играть роль емкостей или контей- 
неров. это чемоданы, бочки и т.п, 

Нельзя положить в контейнер 
предмет, если он слишком велик 
для этого. Очевидно нельзя. этого 
сделать и если емкость закрыта. 

4. Некоторые емкости МОГУТ 
быть прозрачными, а некоторые 
нет. Вы можете увидеть, что нахо- 
ДИТСЯ ВНУТРИ ПРОЗРачн„нео„огео КкОонтей- 
нера, а для непрозрачного надо 
его сначала открыть. для этого 
ножет потребоваться ключ. 

5.. Некоторые предметы могут 
ломаться. Вы должны быть осторож- 
НЫ В Ообрашении с ними, Например, 
если Вы дадите команду сломать 


- бро- 
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дверь с помошью бутылки, резуль- 
тат может быть совсем противопо- 
ложным - разобьется бутылка. 


Повторение команд. 
Нажатие ® приводит к повторе- 
нию ранее поданной ‚команды. 


Изучение текущей ситуации, 

1. 100К. Можно давать сокра 
шенно "1". 

г. ООК ТНВОПСН объект. По| 
этой команде дается изображение и! 
описание того, что можно увидеть! 
через открытую дверь или, скажен, | 
окно, | 

3. ТНУЕНТОВУ. По этой команде! 
выдается описание всего того, что 
Вы имеете в своем распоряжении. 
Сокрашение - "1". 

4. ЕХАМТНЕ объект. Эта команда! 
позволяет более детально рассмо- 
треть любой предмет, находящийся | 
в пределах Вашей ‘досягаемости. | 


Прерывание. игры и выгрузка 

позиции. | 

1. РАОЗЕ - игра приостанавлива- | 
ется до тех пор, пока не будет! 
нажата какая-либо клавиша, й 

2. ЗАУЕ - по этой команде про-| 
изводится выгрузка незаконченной 
игры на ленту. После выгрРУЗки| 
игра продолжается как обычно. | 

3. ТЪОАР - загрузка ранее отло-| 
хенной позиции. | 

4. ООТТ - прекрашение текушей 
ИГРЫ. 

5. ‚ РАИТ - во 
включается принтер, 
соединен. 

6. МОРКМЕТ - эта 
отбивает команду РКТНТ. 


этой команде! 
если он под-| 


команда. 


Запишу или обменяю программы 
К "2Х-5ресагии". В коллекции 
более 500 программ, цены - низ- 


341048, 
а/я 48010, 


УССР, 
Александру. 


обмен и запись программы к 
Зресагиши. вышлю тематический 
каталог. К запросу приложить 
конверт с обратным адресом. 
630102, Новосибирск, ул. Богат- 
кова, д.50, кв. 29. 


| Ескевич Алекс Александрович. 


Предлагаю программы и лите- 
ратуру по "Спектруну”. Возможен 
обмен. В коллекции 500 Про- 
Грамм. Каталог высылается 6ес- 
платно. Пишу программы на заказ 
для организаций и частных лиц. 

Обрашаться по адресу; 
301650, Тульская обл., г. Узло- 
вая, ул. завенягина, д, 26, 
кв. 43. Панарьину Артуру Василь- 
евичу 


УТСЕ 


"ОСЕАН. " 
1987 


МТАМТ 


Фирма: 
Год выпуска: 


| цель игры - сорвать кКРУПНУЮ 
|сделку по переправке контрабанды. 
| Кроккет и Таббс получили све- 
|дения о том, что утром в четверг 
готовится доставка в город КРУП- 
ной партии контрабанды стоимостью 
миллион долларов. Получатель - 
некто мистер "Л" - гангстер со 
стажем, ныне занимающийся респек- 
‘табельной деятельностью и имеющий 
влиятельных покровителей. 

Известно только, что сделка 
состоится В ОДНОМ ИЗ ПОРТОВЫХ 
Изаведений и что произойдет она 
между полУНОЧЬЮ воскресенья и 
Утром четверга. 

Ваша задача - выехать на место 
и внедриться в сеть, начав с мел- 
ке агентов, обычных завсегдатаев 
| портовых баров, Если вести себя с 
[ними правильно, то через них мож- 
но выйти на поставщиков, Еше одно 
звено в цепи - содержатели раз- 
личных казино. ЕСЛИ ИХ сразу не 
пристрелить, то через них можно 
ПОЛУЧИТЬ МНОГО различной инФорма- 


Управление 


1. Интерфейс-2 (Синклер-джойстик) 
г. кемпстон-джойстик 
3. Курсор-джойстик 
4. Клавиатура 
Управление клавиатурой 
Хх - влево С - вправо 
М - вниз Г - вверх 


от У до Р - ОГОНЬ 
САРЗ ГОСК - остановка ‘игры 
запуск - повторным нажатием. 
Е - ВЫХОД ИЗ ИГРЫ (работает 
только после паузы). 


Стрельба из окна машины. 

Сначала нужно перейти в режим 
|стрельбы. Это выполняется кнопкой 
| "ОГОНЬ". При этом высвечивается 
|автомобиль на дисплее. Чтобы 
| выстрелить в указанном направле- 


нии нажмите "Огонь" еше раз. 
Чтобы изменить направление 
| стрельбы, пользуйтесь соответст- 


|вуюшини клавишани. 
Примечание: Пассажир не может 
стрелять из машины влево. 


Вход в здание. 

Остановите машину на дороге. 
нажмите и отпустите "огонь", 
|теперь нажмите "Влево". дисплей 
|автомобиля изменится, на нем 
изображается символ автомобиля с 
| ДВУМЯ мигаюшими стрелками (справа 
[и слева). Если в машине есть 


вешественные доказательства, то 
справа будет мигать стилизованное 
изображение мешка, а если в 
нашине задержанный, то изображе- 
ние человека. Чтобы выйти из 


машины и войти в помешение, 
нажмите "Огонь" в тот момент, 
когда стрелка на дисплее есть. 


Чтобы не 
"огонь", 
нет. 

Примечание: Если‘в нашине есть 
улики или задержанный и Вы выйде- 
те из машины и войдете в здание, 
то они будут утрачены. 


ВЕОДИТЬ, нажмите 
когда стрелки на экране 


Управление внутри зданий. 
Вверх - проход через дверь. 
Вниз - режим "Выбор". 

Влево, вправо - соответственно. 


"Огонь" - стрельба в текушем 
направлении. 
Улики (сумки с контрабандой) 


собираются простым перемешениенм 
на них. 

При встрече с агентом, его имя 
загорается на экране сообшений. 
Чтобы задержать, его надо до- 
гнать. Иногда это удается сделать 
только после перестрелки (если он 
останется жив), Если же он сдает- 
‘ся добровольно, то автоматически 
включается режим "Выбор" для за- 
ключения с ним сделки, Выбирайте 
тот или иной вариант из предлага- 
емых нажатием клавиши "Огонь". 

ЕСЛИ ДОПРОС ПРОШЕЛ успешно, Вы 
должны узнать имя или адрес явки, 
или время, или сумму сделки, 

Чтобы получить очки, надо 
доставить арестованного гангстера 
в Городское управление полиции 
(СТТУ НАШ). 


Специальные службы. 

они не имеют экранов, показы- 
ваюших их внутреннее УСТРОЙСТВО, 
но’ компьютер издает характерный 
звук при посешении этих зданий: 

Полицейское управление (СТТУ 
НАШ). 

Сюда доставляются арестованные 
и улики. Если машина с ними попа- 
дает в аварию, то они теряются. 

Вы не получите очков за пре- 
ступника, который откажется гово- 
РИТЬ, но получите за имевшееся 
при нем вешественное доказатель- 
ство. Кроме того, после допроса в 
полицейском управлении Вам пере- 
дадут его показания (примерно 
через 3 часа после доставки). 

Госпиталь (НОЗРТТАЬ) - его 
можно посешать один раз в день 
для восстановления сил, 


Расписание. 

Ваш шеФ снабдил Вас расписани- 
ем возможных появлений членов 
банды в местах явок, но оно дей- 
ствует только на понедельник. 

Имеются 2 возможных варианта 
на первую половину дня и четыре 


‚ варианта на вторую. Все встречи в 


течение 12 часов идут по одному 
расписанию, хотя заранее неиз- 
вестно, по какону именно. 


Первая половина суток (А. м. ) 


где 
или 


Когда 
или или или 


ЗОЕБ ВАЮ 

0:26 9:40 
УТНЕЗ ВАВ 

1:20 8:40 
5АМ5 ВАР 

2:20 7:40 
Т5ЬАНР ВАВ 
3:20 6:40 
РАТЗ ВАВ } 
4:20 5:40 10:00 1:20 


6:00 5:20 


7:00 4:20 
8:00 3;20 


9:00 2:20 


1:00. 10:20 


ы З 2:00 9:20 
ЗОРРЕЕ ВАК 
7:г0 2:40 
3ОЕ$ ВАК 

8:г0 1:40 
УТНЕЗ ВАЮ 

9:г0 0:40 


3:00 8:20 


4:00 7:20 


5:00 6:20 


Время 

1 секунда реального времени : 
1 минута игры. 

Если Вы приедете на явку до 
того, как там появились члены| 
банды, то они засекут Вашу у| 
машину у входа и успеют скрыться. 
Встреча будет сорвана. | 

Если Вы прибудете в течение | 
4-х нинуТт после начала встречи, | 
то они сумеют разбежаться, но| 
оставят вещественные доказатель- 
ства. 

ЕСЛИ Вы прибудете от 4-х до 
8-ми МИНУТ после назначенного! 
времени, то сумеете захватить 
гангстера вместе с уликами. 

Если Вы приедете от 8-ми до 
12-ти минут после начала сбора, | 
они успеют разойтись, но если Вы! 
поспешите, то успеете "сесть на 
хвост" отъезжающей с преступника- 
ми машины (она красного цвета). | 

После 12-ти минут будет слиш-| 
ком поздно. 

Если Вы не сумеете схватить! 
м-ра "5", то игра начнется снача-| 
ла, с полуночи следующего воскре-| 
сенья и до четверга. Все встречи! 
членов банды будут идти по тону] 
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же расписанию, кроме тех, 
арестован или убит. 


кто был 


Очки. 

Игра заканчивается автомати- 
чески при задержании м-ра ".)" или 
гибели Кроккета или Таббса. 

Очки начисляются за: 

- доставку улик в полицейское 
управление; 

- доставку гангстеров, если 
они заговорили (но если это была 
не ложь); ` 

Г Уничтожение автомобилей 
(краснсго цвета) с пытающимися 
скрыться ПРестУПпниками, 

Очки снимаются за: 

- аварию явтонмобиля; 

г. уничтожение автомобилей 
обычных граждан; 

- за каждую рану Кроккета и 
Таббса; 


а 


неудачную попытку подку- 


па; 

= за несостоявшийся арест, 
если Вы объявили преступнику, что 
он арестован. 

ЕСЛИ Вы не задержите н-ра "7 


к полудню четверга, 
очки. 


то потеряете 


ВЛАДЕЛЬЦАМ ПК-01 


"ЛЬВТВ" 


Если Вы хотите знать все 
секреты своего конпьютера и бы- 
СТРО научиться програннировать, 
приобретайте кассету с записью 
системных и игровых программ. 

Вы найдете практические со- 
веты по программированию и 
зашите программ. 


СОДЕРЖАНИЕ: 
- все о ПК "ЛЬВТВ": 

- универсальный отладчик; 
| - АССЕМБЛЕР; 
ДИСАССЕМБЛЕР; 


- редактор текстов; 

- Графический редактор; 

- монитор; 

- КОПИРОВШИК ПРОГРамм; 

- В5 ноНитор; 

- ОЗУ-Уг; 

- ВЕНОМ (расширение БЕИСИКа); 

- шахматы; . 

- шашки; 

- И другие системные и игровые 
программы. 


Всего 170 рублей, и Вы буде- 
те обладать большими возможнос- 
тями. 

оплату за кассету выполнять 
почтовым переводом по адресу: 

416510, Г. АХТУбИНСК-1, 

Ул. Волгоградская, д.14, кв. 12. 
Мызину Бячеславу Николаевичу. 


56 АРТ 


А 


САМОЕ | 


ВЕБШЕМ 


АБРТСТТУЕ *1986* 


АВТОР ИГРЫ - Кевин Томс. ЕМУ 
же принадлежит и ставшая очень 
ПОПУЛЯРНОЙ менеджерская игра 
КООТВАШМ, МАНАСЕКЮ. 

Такая игра, как РВЕЗТОЕНТ - 
единственное средство проверить 
ваши способности по управлению 


современным государством в оди 
ноЧКУ. Ван предстоит принимать 
все отственные решения: как 
распределить ПРОДУКТЫ питания, 
где производить поиск нефти, как 
и когда наносить военные удары 
по соседним государствам. 

Игра как бы разделена на мно- 
жество разделов, в каждом из ко- 
Торых Вы прининаете решение по- 
средством выбора из альтернатив- 
ных вариантов. О том, какой э$- 
Фект имеет Ваше решение, Вы уз- 
наете в конце месяца, когда Вам 
сообшат как относятся к Вашену 
правлению нировое сообщество и 
основные политические партии 
Вашей страны. 

каждые два года (через двад- 


цать четыре месяца) проводятся 
новые президентские выборы. Ко- 
нечно, ловкий ИГРОК будет при- 


нимать самые крутые и непопуляр- 
ные решения сразу после очередных 


выборов, а в оставшийся срок 
правления станет завоевывать 
голоса и доверие избирателей 


специально для этого рассчитанны- 
ми взвешенными решениями. 

В управление Вам досталась 
довольно типичная средиземномор- 
ская страна, в процветании кото- 
рой решающую роль играет нефть. 
На экране изображена карта Вашей 
страны с нанесенными на нее сим- 
волани танковых дивизий, неФфте- 
перерабатывающих заводов, нефте- 
хранилиш, посевов зерновых и т.п. 

Там же показаны транспортные 
Пути, Вы можете искать нефть и 
ставить нефтяные вышки, проклады- 
вать дороги и регулировать тран- 
СПОРТИРОВКУ ПРОДУКТОВ И ТОВаров. 

Время от времени беспокойные 
соседи будут наносить по Вам воз- 
душные удары, имея в виду в пер- 
вую очередь поражение нефтяных 
полей. интенсивность этих налетов 
можно снизить тшательно продуман- 
ной стратегией размешения зенит- 


ных батареи. 

Ногут вражеские силы проводить 
и наземные атаки, в этом случае 
Ван предстоит управление своими 
танковыми частями. | 

У вас есть масса возможностеи! 
Проиграть. При слабой армии вра- 
жеские самолеты разнесут заводы и 
погУбят урожай. При чрезмерных 
затратах на армию население нач- 
нет погибать от малярии и тубер- 
кулеза, а укреплять армию можно, | 
например, ИМПОРТОМ товаров| 
военного назначения. | 

Это весьма сложная игра  Гра-| 
Фика, правда, не потрясает, но! 
ВОПРОС, насколько графика нужна 
стратегическим играм - достаточно 
Спорный, а в отношении стратеги- 
ческого менеджмента эта игра не 
может не вызывать воскишения. 


ть 


Р55 * 1986» 

Сюжет игры относится к Англо- 
АРГентИинскому КРИЗИСУ 1982 года, 
Эти события еше совсем свежи в 
памяти большинства наших читате- 


лей, и мы останавливаться на них! 
не будем. Скажем только, что 
операция, начиная с высадки в 


Сан-Карлосе и до захвата Порта 
Стенли заняла г5 дней. Аналогично 
и Вам предстоит повторить это! 
достижение за 25-30 игровых ходов 
(в зависимости от избранного 
УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ). 

Экран воспроизводит карту се- 
веро-восточной части Фолклендских 
островов. Ваши боевые части пока- 
заны в виде элементарных блоков. 
достаточно простыми графическими 
средствами показаны горы и посел- 
ки. Аргентинские части на карте 
не показаны - они скрыты, и Вы их 
увидите только когда столкнетесь 

Правила игры очень несложны. 
Каждая часть имеет 4 показателя 

- Фактор атаки (АЕ); 

- Фактор защиты (ОЕ); 

- скорость перемешения ‹М\); 

- дальность ‘действия (В6) 

Фактог атаки характеризует 
силу боевой части. 

Фактор зашиты - примерно то| 
же, но на него оказывает влияние 
рельеф местности, ‹впрочём он же 
влияет и на скорость перемешения. 

Дальность действия для АРТИ | 


29 


лерии - 6 полей, для танков и 
моточастей - г, для пехоты - 1. 
вы можете использовать поддер- 
жку своей авиации морского бази- 
рования, а также огневую поддерж- 
КУ корабельных ОРУДИЙ. 


сколько-то кораблей для этой 
задачи, но если назначите слишком 
много, а аргентинцы атакуют 


головной Флот, то самолеты не 
поддержат наземные операции, т. к. 
будут отражать норские атаки. 
Поддержка с моря и с воздуха 
зависит от погоды, а погода с 
каждым днем становится все куже и 


хуже. Поэтому постарайтесь 
разгромить все, что можно, как 
можно раньше, Вызов поддержки 


выполняется вместо хода Вашего 
полка. 
| Поскольку на каждом квадрате 
игрового поля не может быть более 
одного полка, ВОЗМОЖНЫ ПРОбКИ. 
Надо аккуратно планировать атаку. 
цель игры не состоит в разгро- 


| захватить как можно больше насе- 
ленных пунктов. ЕСЛИ потеряете 
время в бесконечных стычках, то 
|можете не успеть выполнить глав- 
|йную задачу. 
ИГРа идеальна для начинающих 
1своей ПРОСТОТОЙ. к недостаткам 
можно отнести не очень хорошую 
| сбалансированность. на высоком 
сложности аргентинцы 
настолько, что это 
решительно не соответствует 
| реальности. На самом же низком 
| так легко, что 


| неинтересно. 


УТЕВЫ 


ТОТНЬОВТЕМ *1986*. 
Игра разработана для версии 
компьютера. с оперативной памятью 
|12вк и относится к одной из 
стратегических игр этой 


В основу ИГРЫ положена битва 

Аустерлице, В КОТОРОЙ 
‚. значительно 
объединенные 


России. Сражение произошло в 1805 
году. 

Успех был достигнут тремя 
Ифакторами. Во-первых, прекрасная 
Побученность войск и,  соответ- 
высокий моральный Фак- 


стратегический ге- 
талантливое . мани- 


что Вам 
предуснотрены 


это удас тся, в 
повышенные 


УРОВНИ СЛОЖНОСТИ. 

В игре есть две характерные 
черты, отличаюшие ее от ПРОЧИХ 
игр этого жанра. 

Во-первых, предполагается, что 
командиры Ваших частей ХОРОШО 
подготовлены и во многих случаях 
решения по отдельным деталям 
боевых ситуаций принимаются и без 


Вас.  Ножете даже полностью 
передать им управление войсками. 
Во-вторых, дия  максимаьного 
приближения к реальности 
сушествуют скрытые  перемешения 
войск противника, Так, по мере” 
перемешения частей Вы 


можете терять их из виду и. вновь 
обнаруживать только в результате 
ПРЯМОГО СТОЛКНОВеНИЯ. 

механика игры  несложна и 
соответствует бОоЛЬШИНСТВУ ИГР 
этого жанра. На результативность 
боевых ударов оказывают большое 
влияние Фактор местности и Фактор 
морального состояния войска. 
Местность во-первых, определяет 
на какое расстояние то или иное 


подразделение может быть 
передвинуто за один ход и, 
во-ВТоОРЫХ, влияет на СИЛУ 
подразделения, находящегося В 
обороне. Понятно, что ГОРНЫЙ 
хребет оборонять ПРОШе, чем 


заболоченную долину. 

Моральный Фактор Учитывается 
так: 

Боевая мошь частей рассчитыва- 
ется из 
одна единица силы, Тогда часть в 
составе 4500 человек имеет 9 еди- 


Нин. ПРИ максимальном моральном 
факторе к ее силе прибавляется 
еше 6 единиц, что эквивалентно 


увеличению численности как бы на 
3000 человек. 


"Аустерлиц" й великолепная 
игра. возможно, Наполеон не 
одержал бы той блистательной 
победы, если бы его ПРОТИВНИКИ 
промоделировали сражение на 
"Спектруме". 

Техника управления ИГРОЙ 
чрезвычайно похожа на технику 


ИГРЫ "ОУЕЕГОЕО" этой же Фирмы, в 
КОТОРОЙ Вы решаете задачу высадки 
союзных войск во Франции в 1944 


ГОДУ И КОТОРУЮ мы ОЧень Подробно 
разберем в следуюшен выпуске 
"7%-ревю". 


тем, 


кто хочет попробовать 
свои силы в адвентюрных 
програмнах! 


По ‘просьбам желающих приоб- 
шиться К работе с прогрРаннани 
этого жанра мы подготовили 
два сборника программ. не можен 
правда сказать, чтобы эти просьбы 
были нногочисленными, но зато они 
соответствуют нашему основному 
направлению на расширение 
интереса к "Умным" играм, 

Среди программы, представленных 
в этих сборникак, есть и класси- 
ческие образцы, есть и шедевры, 
есть и несложные Программы, 
удобные для начинающих. 

Считайте, что это как бы ма- 
ленькая ретроспектива жанра, 
Конечно, эдесь не охвачена и 
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условия 500 человек - ‚ 


десятая часть того, 
разработано, но 
основные направления, 
лены ведушие 
окажется, что 

ресно, то ‘мы ведь 
ПРОДОЛЖИТЬ Такие сборники. 

и вам › удастся 


что 


ФИРМЫ, а 


конца, 

записку, 
ваш опыт для помоши тем, 
“застрянет" по дороге, 


черкните нам 05 


ПРОХОДЯТСЯ ТОЛЬКО КОЛЛеКТИВНо. 


цена сборников и 
оплаты Вам известны, 
каждый 
получатель "2Х-РЕВЮ" 
вместе с НИМ 
инФ-ормационный листок 
предлагает, .." 


АРУЕНТОКЕ-! 
1, 2202 НМАЗТЕЕТЕОНТС 
г. ВоБ1п о 5вегтоск -1 
я $ ПУЕЕ5ОРТ 
3. вой о 5пег1оск -а 
4. ВОт о+ 5пег1оск -3 
5. кеа Мооп ЦЕУЕЬ 9 
6. Неауу оп 45е Мав1с 
САВСОУЬЕ 
7. Вогеа о{ 11е Е!118з 
ТЕГТА 4 
8. 5нег1оск  МЕГВОЧЕНЕ 
НОи5Е 
9. бгеш!113  АОУЕКТОВЕ ТНТ. 


10. 51апе Купи НАКТЕСН 

11. Кеъе1 р1апе+ (0. 5. ОГО 
12. не май 
13. млась’з сашагой 


Н1ЕРОСЕК 
14., Р1апеф о реаёь АВТГС 
15. Гаса Сагзе АВТТС 
16. ЭШР о Рост АЕТТС 
17. Езр1опаве 131апа — АВТГС: 


18. Меуегепаие эфогу 1 
ОСЕАН 

19. Неуегепалие 54огу г 

20. Неуегейа1и8 5%огу 3 

21. Азфегзвоск  ТЫТЕРСЕРТОЮ 

гг. \итап НАБТЕВЕТКОН!С 


АРУЕНТОВЕ-2 
1. Напсрьаск 1 ОСЕАН 
г. Нипсььаск г ОСБАН 
3. Напсвьаск 3 ОСЕАН 
4. кеа намк НЕТГВООКНЕ Н. 
5. 5огаегоп’з 5ваяом 
ВЕУОНО 
6. 5%огтьглияег 
НМАЗТЕЕТКОНТС 
71. уега Сгц? 1 1МРОСКАНЕЗ 
8. Уега Сги2 2 1НРОСВАМЕ5 
9. ЭТапеу АЕфа1зг ТНРОСВАНЕЗ 
10. Маздег о Мая1с 
у МАЗТЕЕТКОНТС 
11. Нашрелеая  МЕРВОЧЕНЕ Н. 
12. 5ре11Ьо0Па ВЕЧОНЬ 
13. ! роошаагк‘з веуепяе 
ВЕТОК 
14. Могш 11 Рагаа1зе -1 
(с графикой) ТЕЧЕЬ 9 
15. Могш 11 Рагаа1зе -2 
(то же, но без графики, с 
ширенным текстом) 
^  ЪЕМЕЬ 9 
16. Неагу1апа ортн 
Заш сга1з3е МТСВОЗРНЕВЕ 


здесь охвачены! 
представ- || 


это кому-то инте-| 
можем 
ПРОЙТИ|| 


мы будем использовать| 


порядок | 


ежемесячно 
"ИНФОРКОН| 


было| 


если 


и| 


этон| 


ЦЕНА 
ИДЕИ 


| Многие из читателей 2х-РЕВЮ в 
свободное от основной работы вре- 
мя работают‘ над какими-то разра- 
| ботками, связанными со своим 
| компьютером. Рано или поздно 
И наступит момент, когда они 
|предложат свою работу потреби- 
| тельскому РЫНКУ, а может быть 
| коммерческая организация обратит- 
|ся к ним|с заказом на исполнение 


работы, проведение исследования и 
|т. п 

как себя повести в этой 
ситуации, как установить цену на 


|свою разработку, как получить 
|оплату - сразу или по частям? 

| Этим вопросам мы спосвяшаем 
статью "Цена идеи". Страна входит 
|в рынок. Нало кто знает, что это 
| такое, и что будет с обычными 
|товарами в рыночной экономике, но 
|совсем никто не знает что будет с 
|ценообразованиен на идеи, не име- 
|ющие аналогов, на научные разра- 
ботки, которые нельзя взвесить и 
пошупать. 

Сразу оговоримся, что матери- 
|ал, который мы здесь даем, уни- 
|кальный. Еше не пришло время его 
|проверить практикой, и потому мы 
|не претендуен ни на какую мето- 


дичность а просто ностараенся 
ппростыми словами изложить те 
| проблемы. которые надо решать и 
наметим основные ПРИНЦИПЫ их 
решения. И 


Как бы мы ни старались УПрос- 
|тить изложение, все равно без 
| некоторых экономических тернинов 
нам не обойтись. 


итак, предположин, Вы стали 
автором идеи (научной, или про- 
Граммной, или нетодической разра- 


ботки, а ‚может быть и техничес- 
кой, например Вы разработали 
принципиальную схему и описание 
периферийного устройства), 
Товар Ваша идея или не товар? 
Еще недавно’она не была това- 
ром, а если и товаром, то не вВа- 
шим, Она принадлежала той органи- 
пзации, В КОТОРОЙ Вы РОДИЛИ ЭТУ 
| идею, а еше точнее - никому, по- 
скольку все прекрасно знают о 
инуках изобретателей и рационали- 
зачем-то что-то 
чтобы отрывать от 


своими просьбами. А ужо 
програмнных или © методических 
разработкак мы и не говорим - раз 
1нет изделия в металле, значит и 
инет предмета изобретения, а 
Изначит и вообще ничего нет. 

Никто не пробовал запатенто- 


вать методику (мы имеем в виду У 
нас, а не за рубежон)? 

Сейчас можно определенно 
сказать, что Ваши идеи тот же 
товар, и он может быть продан и 
оплачен, но как? 

Если бы Вы производили обувь, 
все было бы просто. Взяли стои- 
мость материалов, прибавили ТРУ- 
дозатраты, налоги, накладные 
расходы, ожидаемую прибыль - вот 
Вам и цена. Это расчет от себе- 
стоимости, здесь он совершенно 
неприменим. 

ВОПРОСЫ Продажи идеи 
решать с других позиций. 


надо 
Продажа 


идеи - это своего рода продажа 
лицензии и если Вы сделали про- 
грамму и предлагаете ее Фирме, 
которая берется ее распростра- 


нять, то Вы становитесь ЛИЦЕНЗИ- 
АРОоМм, а Фирма, приобретаюшая у 
Вас право на распространение - 
ЛИЦЕНЗИАТОМ. И вот на особеннос- 
тях их взаиноотношений. мы и ос- 
тановинся. Суть не меняется, 
если Вы сами распространяете свою 
Программу, Все равно - всякий 
купивший ее У Вас покупает тем 
самым ЛИЦЕНЗИЮ на ее применение. 
А цена на лицензию определяется 
никак не от себестоимости, Возь- 
мен для примера "Кока-Колу". 
Изобретена почти сто лет назад, 
затраты на ее изобретение окупи- 
лись уже миллион раз - а Попро- 
буйте купить лицензию, что это 
будет стоить? 

Основной ВОПРОС, КОТОРЫЙ надо 
решить ПРИ определении цены, 
заключается не в тон, сколько. 
получит лицензиар за свою продук- 
цию, а в том насколько выгодно ее 
применение лицензиату, 

иными словами, проблена состоит 
не в том, сколько стоит идея, ав 
том, сколько за нее готовы запла- 
тить. (Иногда к оценке стоимости 
идеи пытаются подойти с точки 
зрения затрат лицензиара на ее 
разработку или возможных затрат 
лицензиата на создание альтерна- 
тивной идеи. Такой подход нельзя 
признать продуктивным.  Заинтере- 
сованность лицензиата в. покупке 


идеи проистекает не из затрат 
Лицензиара, а из выгоды, которую 
эта сделка принесет ему), Поэтому 


определение размера компенсации 
наиболее 
дить исходя из доли лицензиата в 
прибыли лицензиара, 'т.е. оплата 
лицензии должна ПРОИЗВОДИТЬСЯ 
искодя из предполагаемого конеч- 
ного результата ее использования. 

Ценообразование в этой области 
осложняется еше и тен, что идеи 
могут еше не иметь адекватного 
материального. выражения. Практи- 
ческое использование ИХ, как 
правило, требует Финансовых вло- 
жений. КрОНе ТОГО, будушая рен- 
табельность неизвестна, даи во- 


обше проблематична. Как ни одно- 


целесообразно произво-, 


значна ситуация с использованием! 
идей, рыночная ситуация еше более 
непонятна. Спрос на новый про- 
дукт может быть загадкой, размеры 
рынка неизвестны. Тем не менее, | 
несмотря на данные ТРУДНОСТИ, | 
продавец и покупатель должны 
достичь соглашения, установив 
приемлемую для обоих цену. | 

Итак, коль скоро мы установи- 
ли, что размер компенсации за 
эксплуатацию идеи (разработки) | 
должен зависеть от прибыли поку- 
пателя, то разумно и стоимость 
приобретения лицензии (разработ- 
ки) определять ‘ исходя ‘из доли 
лицензиара в будущей ПРИбЫЛИ 
лицензиата и выражать ее в виде| 
процента от прибыли. 

Этот процент от прибыли назы- 
вается СТАВКОЙ РОЯЛТИ. ‚ Обычно 
этот процент составляет от 0,5 до 
15% реальной прибыли, а от чего 
он зависит мы рассмотрим немного 
позже, ] 

Конечно получать оплату за | 
свою разработку в виде процента! 
ОТ ПРИбЫЛИ не очень удобно. Прех-| 
де всего Вы рискуете нарваться 
на организацию, которая не прило- 
жит сил к продвижению Вашей идеи 
и Вы ничего не получите, зато! 
они, затормозив Вашу разработку, 
приложат максимум усилий ки 
продвижению своих, устранив тен! 
самым опасность, что Вы продадите 
свою идею ближайтим конкурентам. 

Рискуете Вы ‘также тем, что 
Ваша разработка как бы гевиальна 
она не была, может просто не 
пойти на Рынке, хотя бы потому, | 
что рынок не готов к ее приену. 
Тогда лицензиар потерпит убытки, | 
а Вы не получите за свою идею ни| 
копейки. | 

Гораздо удобнее разработчику 
получить компенсацию за идею! 
сразу и целиком, не дожидаясь 
прибыли. Конечно, в этом случае! 
общий размер суммы должен быть! 
сушественно ниже, хотя бы за 
исключение риска не 
ничего, но и не только за это. об 
этом мы тоже пороворим позже. 

Такая единовременная 
при приобретении Вашей 
называется ПАУШАЛЬНОЙ СУНМОЙ. 

Конечно, договор о продаже мо- 
жет быть комбинированным и пред-1 
полагать некоторую единоврененную! 
ПАУШАЛЬНУЮ сумму и последующие 
отчисления РОЯЛТИ. 
будет выплачиваться вознаграхжде- | 
ние, суть в том, ЧТо ПРИ ПЮбой| 
форне единственный способ прики-| 
НУТЬ Ккакин-то образом размер этой! 
ПАУШАЛЬНОЙ СУММЫ (или ее первого! 
взноса) можно тоже только на °С: 
нове ставки РОЯЛТИ и расчеты и в| 
том и В ДРУГОМ СЛУЧае проводятся! 
от определения этой ставки. 


тат 


до. тоинства и недостатки, Пере- 
ЧИ ЛИМ ИХ ХОТЯ бы кратко. Вы ко- 
нечно понимаете, что достоинства 
< точки зрения лицензиара могут 
5ыт» недостатками с точки зрения 
лицензиата и наоборот. Чтобы как- 
то согласовать их интересы мы бу- 
дем считать достоинствами те Фак- 
ТОРЫ, Которые СПОСОобСТВУЮТ сПРа- 
ведливому заключению договора, а 
недостатками те, которые ему пре- 
пятствуют. Тем самым мы ПРИВОДИМ 
Ее интересы сторон к 
| 

| 

| 

| 


обшему для них интересу - заклю- 
чению справедливого контракта. 


Преимушества оплаты лицензии 
паушальной суммой ( а также опла- 
ты в течение непродолжительного 
времени) следующие: 

- цена разработки известна зара- 
нее; 

- Предотврашается инспектирова- 
ние лицензиаром коммерческих 
операций лицензиата (а ведь 
они могут содержать конмер- 
ческую тайну); ` 

- непредвиденное увеличение цен 
не повысит размер выплат; 

- цены различных идей становят- 
ся более сопоставимыни, т.к 
отпадает. необходимость оценки 
возможного объема и времени 
производства и продаж; 

- Паушальная сумма, как правило, 
бывает ниже приведенных роял- 
ти, тк все бремя риска 
берет на себя лицензиат. 


Но есть и недостатки: 

- оплата производится до получе- 
ния результата; 

- Лицензиар оказывается не заин- 
тересованным в успехе лицензи- 
ата, т.к. уже получил всю прРи- 
читающуюся ему’ сумму заранее; 

- Лицензиар может продать анало- 
гичнуУю лицензию конкуренту по 
другой цене, что приведет к 
снижению прибыли линцензиата, 
а сама мысль об этом может со- 
рвать заключение договора. 


Соответственно, преимушества 
‘гекушей ставки роялти заключают- 
ся в следующем: 

- бремя риска распределяется 
между лицензиаронм и лицензиа- 
том; 

- снижая ставку роялти, лицензи- 
ар может помочь лицензиату за- 
хватить большую часть рынка; 

- если лицензиар не выполняет С. 
каких-то обязательств, выплата 
РОЯЛТИ МОжет быть приостанов- 
лена. Прекрашение платежа так- 
же наступит при ликвидации 
лицензиатом контракта; 

- текушие ставки облегчают 
Финансово-кредитное положение 
лицензиата; 

- возможна дифференциация ста- 
вок роялти в зависимости от 
места (продажа в своем регионе 


или в соседнем) 
даж; 

- текушая ставка в любой момент 
может быть с согласия лицен- 
зиара преобразована в паушаль- 
НУЮ СУММУ; 

- ставки роялти могут быть изме- 
нены при обнаружении недостат- 
ков в приобретенной разработ- 
ке. 


и времени про- 


Недостатки текуших 
следующие: 

- повышение цен в результате ре- 
гиональной инфляции или регу- 
лирующшей политики властей при- 
водит к увеличению выплат ли- 
цензиару без каких-либо усилий 
с его стороны; 

- доход лицензиара за период 
контракта невозможно опреде- 
лить с необходимой точностью. 


ставок 


Установление приемлемой цены. 

На этот вопрос нет легкого от- 
вета. Соглашение должно обеспе- 
чить адекватную награду лицензиа- 
РУ за его творческий потенциал, 
усилия и затраты. Но цена не дол- 
жна быть настолько высокой, чтобы 
не быть не выгодной, не угрожать 
получению приемлемой прибыли ли- 
цензиатом. 

Разработчики новых технологий, 
авторы идей часто считают вознож- 
ным запрашивать за них довольно 


высокие цены, т.к. они считают, 
что если бы не их усилия, то этих 
идей или технологий, а следова- 
тельно, и возможностей их приме- 
нения не было бы вообше. 
Лицензиаты, наоборот, считают, 


что т. к. на них по сравнению с 
изобретателем (автором идеи) ло- 
хится основное Финансовое бремя, 
т.е. и риск неокупаемости вложен- 
ных средств, то они имеют право 
на большую долю дохода. Обе по- 
зиции обоснованы, ‘но могут быть 
ПРИЧИНОЙ одинаковых ошибок, яв- 
ляюшихся результатом переоценки 
своего положения. 


Необходимость, а не жадность 


является основной силой. направ-| 
ляюшей заключение сделки. однако | 
ЭТОТ ПРИНЦИП, хотя и является) 
важным, еше не приводит к уста- 
новлению приемлемой для обеих 
сторон цены. Необходим учет мно- 
ГИХ ДРУГИХ Факторов. 


Факторы определения цен. 

Стоимость новой идеи, научной 
разработки в наиболее полной сте- 
пени определяется предполагаемым 
доходом, который может получить! 
владелец в течение их жизненного 
цикла. Этот доход в свою очередь 
определяется рыночным спросом на 
данную разработку и уровнем роял- 
ти, уплачиваемой лицензиару в те-| 
чение всего срока лицензионного | 
соглашения. Поэтому вопрос 06| 
уровне роялти является очень важ- 
ным. Обычно ставки роялти состав- 
ляют от 0,5 до 


15 процентов у 
Прибыли с продажи данной разра- 
ботки. Оценить ставку роялти В| 
этих пределах можно исходя из! 
девяти перечисленных ниже факто- 
РОВ, В ТОЙ ИЛИ ИНОЙ Нере пПРИСУТ- 
СТВУЮШИХ Во всех сделках по 
продаже научных разработок. 

Каждый из этих Факторов влияет 
на коммерческую привлекательность| 
разработки для потенциальных ли-| 
цензиатов и поэтому должен оказы- 
вать влияние на ставку роялти. |: 
каждон Факторе мы постарались 
учесть только одну из значимых 
переменных, карактеризующих ком- 
мерческую выгодность идеи. 

х х х 


В следующем выпуске мы рас- 
СМОТРИМ эти Факторы, приведем 
конкретные практические принеры 


из нашей жизни, разберем возмож- 
ные расчетные Формулы и дадим ряд 
практических советов для успеш-1| 
ного продвижения Ваших идей и 
разработок. 
А пока желаем Вам успешной ра- 
боты над Вашими проектами, 
ИНФОРКОМ 


(Окончание в следующем выпуске) 


ИНФОРКОН 
Начал выпуск обучающих программ для 1ВМ совместимых 
персональных конпьютеров 
Просим откликнуться все организации, имеющие такие машины и 
заинтересованные в получении более подробной инФорнанции. 

Основные особенности наших программ: 

- имеют очень широкие сферы применения; 

- могут быть использованы немедленно после поставки 

(не требуют подготовки); 


- эффективность применения проверена практикой; 
- относительно невысокие цены. 
`Банк разработок непрерывно пополняется. 
Программы поставляются на высококачественных дискетах 
Фирмы Кодак с защитным тефлоновым покрытием. 
Программы разработаны с использованием инструментальных про- 


Гранмных средств, 


ПРИОбРетенных с официальной лицензией. 


Посредническим организациям предоставляем лицензию на право 
перепродажи и значительные оптовые скидки, 
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СПЕКТРУМ 


В ШКОЛЕ 


МНОГО ПРОГРАММ написано. для 
ИГРЫ на ”Спектруме". К Вашим ус- 
лугам самые разнообразные игровые 
жанры. Вы можете тренировать свою 
реакцию, изобретательность, ис- 
следовательские способности. 

В этой статье мы и коснемся 
вопроса исследований. очень мно- 
гим решение головоломок, научная 
и исследовательская работа дают 
не неньшее удовольствие, чем са- 
ная азартная игра. А если Вы еше 
не пробовали свои силы в исследо- 
ваниях, попробуйте. Хуже Вам от 
этого не будет. Опыт пригодится, 
а там кто знает, ножет быть Вы 
станете и автором открытия. 

Задолго до того, как были изо- 
бретены ЭВМ, математики выполняли 
свои расчеты на бумаге. Появление 
таблиц логарифмов и других спра- 
вочных таблиц сильно упростило их 
работу, но вывод новых математи- 
ческих соотношений по-прежнему 
оставался крайне утонительным де- 


лом. Например, вычисление числа 
"пи" с точностью до 200-500 ‘зна- 
ков занимало несколько месяцев 


кропотливой работы. Точно то же и 
с ПРОСТЫМИ числами. Отыскание 
ВрУЧНУЮ Семизначного числа ножет 
занять несколько недель расчетов. 

Простое число - это число, 
которое. делится нацело только 
сано на себя или на единицу. Вы 
знаете, конечно, ЧТо К ПРОСТЫМ 
относятся числа 

-1, 3, 5, Т, 11, 13, 41, 19, 23... 

А ВОТ ПОПРОбУЙТе ВРУЧНУЮ С, По- 
мошью карандаша и бунаги опреде- 
лить, является ли число 1333 про- 
стым или нет? И заодно засеките 
время, котоорое на это потребует- 
ся. А потом попробуйте то же са- 
мое узнать с помошью приведенной 
ниже программы. С ее помошью Вы 
можете проверить числа до 
4 294 967 295 (предел работы 
“Спектрума" с целыми числами). 
ЕСЛИ ПРОВеРЯеМОе число не являет- 
СЯ ПРОСТЫМ, то програмна , выдаст 


его простые множители. 
ЕСЛИ Вам удастся найти простое 


число, в котором есть несколько 
нечетных ЦИФР, то попробуйте 
поменять местами эти нечетные 


знаки и посмотреть, не будет ли 


Простым число, ‹ полученное в 
результате таких перестановок. 
исследуйте, сколько времени 


занимает проверка числа и как оно 
зависит от длины этого числа. 

А Вот еше одна проблема для 
исследования. Взяв число, являю- 
шееся квадратом целого числа, по- 
пробуйте получить его в виде сум- 
МЫ ДВУХ ПРОСТЫХ ЧИсел. Например: 
25=23+2. А вОоТ число 36 ножет 
быть получено даже треня способа- 
ни: 

5+ 312 36 
7.29 = 136 

17 + 19: 36 

Может быть для больших 
можно найти другой рекорд? 

ЕШе ВОПРОС. А МОЖНО ЛИ’ СУММОЙ 
трех простых чисел образовать 
квадрат целого числа и всегда ли? 

Развлечения с числами вдокнов- 
ляли натематиков много столетий. 
Можно сказать, что задача выведе- 
ния Формулы для генерации простых 
чисел заняла больше человеко-ча- 
сов работы, чем любая другая на- 
тенатическая проблема. Даже и се- 
годня Формулы для вычисления ВСЕХ 
простых чисел нет. Появляются все 
новые и новые Формулы, но нахо- 
дятся простые числа, которые в 
них не укладываются. 

Великий Эйлер когда-то предло- 

{5 
жил ФОРМУЛУ Х + Х + 41, Нок со- 
жалению, среди тех чисел, которые 
она дает, есть не только простые 
числа, 

ДРУГОЙ ХОРОШО известной Форму- 
лой стала Формула генерации чисел 
мерсена (по имени Французского 
монаха, занимавшегося этой проб- 
леной в 17 веке). Эта Формула: 

р 

2 - 1, где р - в свою очередь 
тоже простое число. 

Самое интересное, 

67 

2 - 1 более двухсот лет счита- 
лось ПРОСТЫМ, пока в 1903 году 
один анериканский профессор не 


чисел 


что число 


. квадрат, 


диагоналям одинакова. 


показал, 
193707721 и на 1761838257287. 


что оно делится на 

После 1952 года к поискам и 
проверкам чисел Мерсена подключи- 
лись компьютеры. 


281 
его и 
4423 
вар - 8 1 | 
11213 | 
1968 г. -2 и ] 
19937 
и И а 


2000 лет_и носит название "решето 
Эратосфена" по имени Эратосфена 
из Александрии. Метод прост и за- 
ключается в следующем: 

Записывается ряд положительных 
чисел. затем слева направо в нем 
вычеркивается каждое второе 
ло, затем каждое третье, 
четвертое и т.д. Таким 
все числа, которые 
представлены в виде произведения | 
других, выпадают, а оставшиеся и 
являются простыми числани. 

С простыми числами можно сде- 
лать еще ряд интересных наблюде- 


чис- 
каждое 
образом, 


Метод, которым ишутся простые 
числа, остался неизменным почти 
МОГУТ г 


ний, например то, что первые пять 
ЦИФР после запятой числа "пи” 
разуют простое число. 

3, 14159... - 14159 

Проверьте и убедитесь, 

Проверьте числа, 
одинаковыми цифрами, например 
1:1 А ЦЕ, тот 
какие из них являются ПРОСТЫМИ? . 


©5- 


образованные 


И в заключение три проблемы: 

1) Сколько полиндромов, являю- 
шихся простыми числани Вы можете 
найти? Полиндромами называют чис- 
ла, которые слева направо и спра- 
ва налево читгются одинаково, 
пример: 

3156513 

2) используя каждую цифру 
де Ви ОВ, ТАУ И тольк 
по Одному разу образуйте 
простых числа, 
НУЮ СУММУ: 
ла 941, 
2421, но 
сумма. 

3) Не сможете ли Вы с 
"Спектрума” 


на- 


имеющих НН 
Например, простые чис- 
653 и 821 дают в сумме 

это не минимальная 


помошью 
составить магический 
состояший только из про- 
стых чисел. Напоминаем, что в 
магическом квадрате сумма циФфР по 
всем вертикалям, горизонталям и 


* х * 

В предлагаемой программе мы 
все текстовые сообшения, стояшие 
в кавычках и в строках КЕМ дали 
на русском языке. Вы, наверное 
сами разберетесь, чем их заме- 
НИТЬ, если в Вашем компьютере 
нет русского шрифта илм вообше 
пропустите На итог работы это 
никак не повлияет. 


ть 
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10 РЕТИТ "Программа для проверки 
простык чисел" ый 
20 РЕТЫТ *’ "Введите Ваше число" 
|’ "для прекрашения работы 

| введите ‹3>" * ' "Нажмите любую 
| клавишу” 

40 рим 1 (400) 


60 КЕМ „„к Блок ввода н*» 

ТО 1ЩРОТ В$: 515 

80 1ШРОТ "Введите число"; №$ 

90 ТЕ №:"3" ОВ №:"5" ТНЕМ 5ТОР 

100 ГЕТ плиаьег = УАЁ Н$ 

110 ТР пиъег - ТНТ (помьег)‹<>0 
ТНЕН РАТЫТ "Число не 

целое": 60 ТО 80 

1130 БЕМ ки»Блок ининиализации ххх 

140 ТР пидьег=2 ОК патьег=3 ТНЕН 


| Мы начинаем печать инструктив- 
ных материалов по работе с языком 
программирования БЕТА-БЕЙСИК, 
разработанным и выпушенным Фирмой 
| ВЕТАЗОРТ. 

| На сегодняшний день уже  выпу- 
щено несколько версий этого язы- 
ка. Наиболее распространенной 
пявляется версия 3.0, но мы нач- 
нем описание языка с версии 1.0 
| (хотя она никем и не приненяется) 
потому, что в версиях этого языка 
сохранена преемственность, т.е. 
каждая новая версия добавляет 
какие-то новые команды и начинать 
| сразу с высоких версий не очень 
удобно в плане стройности изло- 
жения материала. Вы же, со своей 
Истороны, должны знать, что все 
Ивозножности старых версий сохра- 
1нены в новых, а на дополнения мы 


|укажен по мере перехода к их 
|1 рассмотрению. 
ВСТУПЛЕНИЕ. 


Бета-Бейсик (1.0) по сравнению 
|со стандартным Бейсиком "Спектру- 
|ма" имеет 26 новых ключевых слов 
и 10 новых Функций. Кроме того, 
|некоторые ‘из существовавших ко- 
манд были существенно улучшены. 
Введены также ряд возможностей 
повышающих удобство програмниро- 
|вания, например, мигающий указа- 
тель строки и ВВЕАК для процедур, 
записанных в машинных кодах. 
Сушествуют две версии этого 
выпуска. Одна для 48К, другая для 
16К. (Версия 16К будет работать и 
|на 48к компьютере, но большая 
часть программы останется неис- 
Ипользованной). 
Загрузите програмну: 


60 то г9о 
150 БЕТ 1паех:!: 
ТЕТ фешр:пощьег; 
БЕТ #1а8-0 


160 КЕМ "ки Главный блок *** 
170 ТЕ 2и1НТ(%етр/2) =+ещр ТНЕК 
ЪЕТ Ь(1п9дех) =2: 
БЕТ #1аа-1!: 
ЪЕТ 1паех:1пдех+!: 
ГЕТ фетшр= ТНТ (фетр/г) : 
со то 170 
180 ТЕТ +асфог = 3 
190 ТР +аслог» ТНТ (фетр/засчог) = 
Фешр ТНЕМ 
БЕТ Ь (1п4ех) = аслог: 
ТЕТ 1п4ех:1и4ех+1: 
БЕТ #1а8:1: 
ГЕТ` етр = ГЫТ (фетр/засфог) : 


бо то 190 
210 ТР +асфог^ге>4ешр АМО #1а8:0 
ТНЕН 60 ТО 290 
220 ТЕ +асфог^е>4ешр АНР +1а8-1 
ТНЕН ЬЕТ 1.(1паех) - +етр: 
ТЕТ 1паех-1паех+1: 


60 ТО 245 
230 ТЕТ +асфог=+асфог+2: 
60 то 190 


240 РЕМ **» Блок печати кк» 

245 РЕТНТ пипьег; " не простое 
число" ° ' "ЕГО множители: -" '’ 
250 РОВ 3-1 ТО 1п4ек-1 

260 РЕТНТ 1 (3) 


270 НЕХТ 

280 РЕТИТ;: 60 ТО 80 

290 РЕТЫТ " "; пидьег; " простое 
число": РЕТЧТ; 60 ТО 80 


ГОАР "ЪЬ16" или "БЬ48". 

По команде ТОАР загрузятся и 
автостартуют две строки Бейсика 
(строка 0 и строка 1). Строка 0 
содержит определение функций 
Бета-Бейсика, а строка 1 резер- 
вирует память для основной части 
Бета-Бейсика, которая выполнена в 
машинных кодах и имеет длину 
5.3 К, а затем ее загружает. 

По команде СТЕАВ понижается 
КАМТОР до 21168 или до 59936, в 
зависимости от применяемой Вами 
версии. загрузка закончена, когда 
на экране появляется сообщение 
“копирайт”. Если это не так, 
значит произошла ошибка ввода - 
ПОПРОбУЙТе еше раз. 

Строка 1 сама себя уничтожит 
после окончания загрузки, а стро- 
ка о останется. другим указаниен 
на то, что Бета-Бейсик успешно 
загрузился, является мигающий 
указатель текушей строки. При 
нажатии клавиши воспроизводится 
звуковой сигнал. Если он вам не 
нужен, то дайте команду  РОКЕ 
23609, 0. 

Строка 0 - не проявляется по 
команде 115Т, если в компьютере 
ПРИСУТСТВУЮТ другие строки Бей- 
сик-программы. Теперь Вы можете 
загрузить (МЕВСЕ) любую Бейсик- 
програнму. Нельзя давать 1040, а 
только МЕЮСЕ, если Вы котите, 
чтобы новые. Функции работали. 
Имейте в виду, что вместо графики 
пользователя (00) будут воспро- 
изводиться новые ключевые слова 
Бета-Бейсика. Чтобы вернуть гра- 
Фику 906, ван надо будет дать 
команду КЕУМОКО$ 0 (см. ниже). 

При работе Вы почувствуете 
некоторое увеличение скорости 
вычислений, особенно на длинных 
програнмах, в которых есть много 
операторов 60 ТО и с0 518. 

команда ВЕТОЕН также выполня- 
ется намного быстрее. 

Команда НЕМ вычишает всю про- 
гранму, кроме строки 0, и одно- 
временно выполняет СЬЕАР. 


ыы о 


° Программу, 


После того, как Вы напишете 
содержащую новые клю- 
чевые слова, Вы можете ВЫГРУЗИТЬ 
ее на ленту обычным образом. ко- 


гда Вам понадобится ее загрузить, 


загрузите сначала Бета-Бейсик| 
(если он уже не присутствует в 
компьютере), а затем загружайте 


вашу программу. При выгрузке 
ПРОГРАНМЫ в нее вошла и строка 0, 
поэтому теперь Вам нет необходи-| 
ности загружаться через  МЕВСЕ, | 
достаточно дать ГОАБ. | 

Если Вы забыли предварительно! 
загрузить Бета-Бейсик, то новые| 
ключевые слова будут изображены в 
виде одиночных символов и появит- 
ся сообшение "НОНЗЕНСЕ 1Н ВАБТС”. 

Чтобы это исправить, дайте: 

МЕРСЕ "5548": СО ТО 1, 

Здесь с0 То 1 
обеспечить автостарт, | 
мальный — автостарт отменяется! 
загрузкой через "МЕРСЕ". 

ВСЕ новые ключевые слова, кро- 
ме ЕШБТТ берутся через графический! 
режим (САРЗ ЗНТЕТ+9). В графичес-| 
кон режиме клавиши дают эти клю-| 
чевые слова, а не символы графики! 
пользователя. Графический рехим 
действует на одно нажатие и авто- 
натически снимается. Правила син- 
таксиса для новых ключевых слов 
приведены нихе. То, что заключено 
мезду знаками "// //“ 
косая черта), может быть при вво- 
де опушено. При вводе, как и 
обычно, выпелняется проверка син- | 
таксиса. Если встречается ошибка, || 
то может быть выдано одно из| 
стандартных сообщений "Спектру-| 
на", а может быть выдано сообше- 
ние Бета-Бейсика. | 

В нИжеприведенных примерах ны 
старались не давать более чен по! 
одному новому ключевому слову на 
один пример. Это нужно для лучше-| 
го усвоения, но зато многие наши 
примеры лишены возможной элегант-1 
ности. Относитесь к этому с пони-| 
маниен. | 


(двойная! 
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а 


2 


АГТЕК МИ ро 


РАСКЛАДКА 


РЕЕ РКОС РКОС  ЕНО РВОС ВЕНОМ 


ооо 


мы 


во ТВАСЕ 


УНТЬЕ ОМТИ. ЬООР 


стоск 


| быв 


1. Команда АЕТЕК. 
СТРУКТУРа: 
АРТЕК //Описание атрибутов// то 
описание атрибутов. 
клавиша: А. 

Эта команда позволяет выпол- 
нять обширные манипуляции с атри- 
бутами экрана, а именно с К, 
РАРЕВ, РЬАЗН и ВВ1СНТ для каждой 
символьной позиции. В своей прос- 
‘тейшей Форме команда АГТЕЕ может 
выполнить изменение пвета экрана 
ТНК или РАРЕЕ по всему экрану 
без (!!!) очишения экрана: , 


100 РЕТНТ АТ 10.10; "ТЕЗТ" : РАУЗЕ 
50: АРТЕЕ ТО РАРЕК 1 


По,этой команде цвет: фона из- 
менится на синий. Вы можете во- 
спользоваться также комбинацией 
атрибутов: 


а 


ПАСТЕВ ТО РАРЕВ 2, ТНК 7, ЕЪАЗН 1 


Можно сделать так, чтобы прРо- 
Грамма различала какие зтрибуты 
а а какие нет: 


| АГТЕВ ТНК 4 ТО ТНК 3. 


По этой команде: все, ‘что напи- 
|белый. Теперь можете выполнять 
|графические изображения цветом 
|ТАХ, совпадающим < пветом` РАРЕЕ 
| так, что они. на экране будут/ не 
видны, а потом с помошью команды 
ПАБТЕВ “проявлять" изображение, 
Возможны и комплексные постро- 


ВАТСНТ 1, 
ЕЬАЗН 1 


РАРЕК 1 ТО 


РАРЕК В; 
ТК В} 


*ХУХХ“; РАРЕР А; 
"0000"; НЕХТ К 
А: ВЕТ А=В: 


130 1 БЕТ 1ешр. + 


БЕТ В=4ешр: МЕХТ Ь 
140 ТЕТ 4-30 
150 АРТЕВ ТНК А ТО ШК В: РАОЗЕ + 
160 АБТЕВ РАРЕВ А ТО ТНК А: РАУЗЕ 
4 
170 АБТЕВ ТНК А ТО РАРЕВ В: РАЗЗЕ 
* 
180 АБТЕВ ТНК В ТО РАРЕВ А: РАУЗЕ 
1 
190 БЕТ 4:1-4/10+1: 60 ТО 150 
2. конанда: ОТО ` 
СТРУКТУРА: 
АОТО //номер строки// //, величина 
шага// 
Клавиша: © 
команда ‘АЧТО включает автома- 
тическую нумерацию СТРОК, что 
сильно облегчает ввод программ с 
клавиатуры. Если параметр ‚величи- 
ны вага опушен, то он принимается 
равным ‘10. Если и номер строки 
опушен, то в качестве него прини- 
мается текуший номер программной 
строки плюс десять. Этот режин 
откаючается. по команде АПТО 5 или 
если номер строки превысит 3584. 
или после любого систенного сооб- 
шения. Если Вы хотите в режиме 
АТО. ВЫПУСТИТЬ какой-то блок но- 
меров Строк. То ПРОСТО СсОоТРИТе 
предложенный Вам номер и вместо 
него наберите нужный Ван.  даль- 


_нейвая автенумерация ПРОДОЛЖИТСЯ 


с. тем же шагом, что и ранее: 


Примеры: 

Ато. - действует от текушей 
СТРОКИ +10, шаг = 10 

АУТО 100 - от строки-160, шаг 
равен +0 

АОТО 100.5 - от СТРОКИ 100, 
шаг : 5. 


3. Команда ВВЕАК 
Клавиви: САР$ 5НТЕТ + 5РАСЕ 

(не в графическом: режиме) 

ВВБАК - это не ключевое слово. 

Обычный ВВЕАК, который поддер- 
хивается станиартныи  Бейвиком, 
вполне годится для многих целей, 
хотя те, кто занимаются програм- 
'миронанием в машинных кодах,  ис- 
пытывают неудобства, когда ик 


КЛАВИАТУРЫ 


АУТО РЕБЕТЕ КЕУМОЕО$ 


мя 


У$1НС ЕХЕТ 1 ОН 


Г. | 
20000 е 
| 


ОН ЕВРОЕ 50КТ 


9 О С] | 


ОРОКЕ 


ИИ 


:] 9 С 


Процедура оказывается замкнутой в 
бесконечном цикле, который нельзя. 
прервать через ВЯЕАК и программа 
“зависает”. Если Вы работаете в! 
Бета-Бейсике и пользуетесь при 
этом ФУнкцией СТОСК (см. ниже), то 
Вы можете организовать систему 
для поддержки. ВКЕАЕ В 
кодая. Так, например, 

нажмете САРЗ УНТЕТ + 

время большее 1`сек; то поддержи- 
вающая систена рещит, ‘что Вы 
"зависли" и прервет работу, ‘даже 
если программа работала прРавиль- 
но. 

Замечание для программистов в 
машинных кодах: Если Вы хотите 
пользоваться этой функцией НЕЕАК, 
не отключайте прерывания (команда 
АССЕМБЛЕРА РГ - О1ТЗАВЬЕ ТУТЕВ- 
ВОРТ5). 


если 


В 
Е 


4. Команда сок 
СТРУКТУРА; 
СЬОСЕ число 


ее ааа аак 


иди 
С10СК строка 
клавиша: С 

Команда С1ОСК управляет рабо- 
той таймера. который деиствует от 
системы прерываний компьютера. 
СЬОСк может ‘изображать в правом 
верхнем углу текушее время в ча- 
сах, нинутах и секундах. Можно 
сделать так, что при достижении 
заданного времени компьютер будет! 
издавать звуковой сигнал (будиль- 
вик) или будет выполняться пере- 
ход к какой-пибо подпрограмме 
60 З0В. -Часы работают и в то вре- 
мя, когда Вы пишете программу, и 
во время ее прогона (ВИН). они не! . 
работают только ‘во время подачи 
ЗВУКОВОГО сигнала (ВЕЕР) и во 
время операций с магнитной лен-| 


‚Той. Чтобы указать какие именно 


возможности используются, после 
СТОСК нужно поставить число в! 
диапазоне от 0 до Т, котороей 
можно: выбрать по нижеприведенной | 
таблице: 
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Число Переход Включе- Изображе- 


по 60 ние зву- ние врене- 
$9В кового ни на эк- 
сигнала ране 
+ 
+ ы 
+ + 


Часы начнут работать сразу по- 
сле того, как один из этих режимов 
будет задан, начиная с "00:00:00". 
дайте С1.0СК 1, чтобы увидеть вре- 
мя. Чтобы установить правильное 
время, надо после С.ОСК дать СтТРО- 


ку, например: 
С1:0СК "09:29:55" 
В принципе, здесь двоеточие 


можно и не давать. Если строка 
содержит менее чем 6 цифр, все 
остальные полагаются равными 


нулю. Так, 
СЬОСК "кух 10" дает 
"10:00:00", 
Если в строке первым символом 


стоит "а" или "А", то остальные 
числа воспрининаются как данные 
пля установки звукового сигнала. 
СТОСК “АОб: 20” выполнит уста- 
новку будильника на д ать `ми- 
нут седьмого. В установленное 
время прозвучит звуковой сигнал, 
если он был взведен после сС1.0ск 
числом 2,3,6 или Т (см. таблицу 
выше ) . у 
Ножно, если Вы задали число 
4, 5, б или Т, в назначенное вре- 
мя выполнить переход к какой-либо 
подпрограмме 60 $08, но это воз- 
можно только ПРИ ПРОГОНе ПРОГРа„м- 
мы. Если Вы сидите и работаете 
над составлением программы, это 
произойти не может. 
По достижении установленного 
времени оператор С1.0СК ждет окон- 
чания вычисления последней . стро- 
ки, что ножет занять некоторое 
время, особенно если это 1МРИТ 
или РАЦЗЕ и только после этого 
переходит к указанной подпрогран- 
ме. Никакого 60 59В из програнмы, 
написанной в машинных кодах здесь 
выполияться не может. Номер стро- 
ки, к которой выполняется пере- 
ход, должен стоять после С10Ск и 
полжен быть в диапазоне от 8 до 
9999. В подпрогранме надо ис- 
пользовать  инена перененных, 
Фтличных от имен в главной про- 
грамме, иначе эти переменные мо- 
гут подвергнуться несанкциониро- 
ванным изменениям. 

Если Ван нужно. чтобы подпро- 
грамма хранила данные, а в про- 


грамме есть СГЕАЕ или КОН, то эти 
данные нужно перенести предвари-. 
тельно в соответствующую область 
паняти через РОКЕ. 

Возможные применения включают 
в себя различные вариации на тему 
будильника - включение мелодии, 
изображения на экране, отбивание 
часов и т.п. (Текушее время можно 
взять в, кочестве Функции и ис- 
пользовать в подпрограмме - см. 
ЕН 1$). Энтузиасты от электрони- 
ки ногут сделать так, что компью- 
тер будет принимать данные через 
внешний порт, скажем один раз в 
час или в МИНУТУ и что-нибудь с 
‘ними делать. 


Принер: 

8909 5ТОР 

9010 ГЕТ го4ег-РЕЕК 27000: РОКЕ 
РО1П4ег+271001, 1Н 127 


9020 ГЕТ ролпуег=Ро1п{ег+1: 

ТЕ роикег>100 ТНЕН 

ГЕТ ролтАег : 0 

РОКЕ 21000, ро1т4ег: 

ЕТ 7%: РН Т$() } 

9040 ГЕТ вопгз - УА. 2$(1 ТО 2): 
ТЕТ ш1тз = УАЕ 7$(4 ТО 5) 


9030 


9050 ВЕТ 10$ = 0105+1: ТЕ №103 = 
60 ТНЕН ТЕТ Бойг$ - Войг$+1: 
БЕТ 0103$ -0 

9060 С1.ОСЕ "А"+5ТЕ$ вошгз+5ТЕ$ 


011$: ВЕТОЮН 


Не делаете КОН. Вместо этого 


дайте пряную команду: 
СЬЕАВ 26999: РОКЕ 217000, 0: С1.0СЕ 
9000: СТОСк 5 

Установите "будильник" на ка- 
кое-то вреня, чуть попозже теку- 
шего. 


СЬОСК "А хххх“ 

Теперь запустите (ВОН) какую- 
либо программу. Процедура С1.0Ск 
активизируется каждую минуту; по 
ней считывается значение с порта 
127 и отправляется на хранение в 
адрес, на который указывает не- 
прерывено увеличивающийся указа- 
тель (он сбрасывается на нуль 
после превышения 100). 

Если У Вас нет устройств, 
управляеных черёз порты, восполь- 
зуйтесь строками 9040-9060 или 
какими-либо другини, которые 6у- 
дут что-либо делать через регу- 
лярные интервалы. Эти СТРОКИ 
взводят “будильник” на одну нину- 
ту после текушего времени, прежде 
чем возвращаться в главную про- 
гранну. 


5. Команда: РЕР РКОС 
СТРУКТУРа: 
РЕР РКОС имя процедуры 
Клавиша 1 
(та же, что и ГЕЕ ЕН). 
См.’ также РКОС, ЕМО РКОС 
По этой команде задается иня 
процедуры. РЕЕ РКОС должен быть 
первым ключевым словом в строке 


делений цвета разрешается). 
Использованное иня процедуры 
должно соответствовать правилан 
для имен переменных - первый син- 
вол должен быть буквой, а за ним 
СТРИНГ букв или циур или знак $. 
Пробелы не учитываются и буквы 
верхнего м нижнего регистра экви- 
валентны. Процедура может иметь 
имя, совпадающшее с именен пере- 
менной; путаницы не произойдет. 


6. Команда: РЕГЕТЕ 
Структура: 
РЕТЕТЕ // номер стрски// ТО 
// номер строки// 
Клавиша: Т 
По этой команде удаляются зс 
Строки в указанном блоке програн- 
мы. Если начальный номер строки 
опушен, то по умолчанию принима- 
ется номер строки, следующей за 
нулевоч. Если опушен конечный но- 
мер, то принимается номер после- 
дующей строки програмны. 


РЕЬЕТЕ ТО 100 - устраняются все 
Строки, начиная со строки, следу- 
ющей за нулевой до СТРОКИ 100 
включительно. 

РЕГЕТЕ 100 ТО - удаляется стро- 
ка 100 и все последующие. 

РЕГЕТЕ 100 ТО 100 - удаляется 
только строка 100 

РЕТЕТЕ О ТО О - удалается толь- 
ко нулевая строка. 

РЕТЕТЕ ТО - удаляется вся про- 
грамна, кроме нулевой строки. 


Последний из принеров не экви- 
валентен НЕМ, т.к. в этом случае 
не вычищаются переменные. Удаля- 
ются только СТРОКИ пРОГРАам„не„й 
области РЕОб, но не перененные из 
области УАБ5. 

Любой из указанных номеров 
должен реально существовать, ина- 
че будет сообщение об. ошибке: 

0: НО 50СН МНЕ 

(такой строки нет). 

РЕГЕТЕ можно включать в текст 


программы, хотя с определенной 
предусмотрительностью, Так, на- 
принер, если ОЕГЕТЕ входит в со- 


став процедуры, подпрограммы или 
цикла и уничтожает строки, рас- 
положенные выще, то програмка 
остановится, так как адреса пе- 
рестанут соответствовать положе- 
нию в программе. Если ‹ РЕГЕТЕ 
должен уничтожить сам себя, то 
он должен быть последней строкой 
Удаляеного блока. 

Одно из возножных практических 
приложений состоит в очистке дан- 
ных РАТА после их использования 
через ВЕЛО, чтобы освободить па- 
нять для переменных (каждое число 
в РАТА занимает по меньшей нере 8 
байтов). 
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7. Команда: по 
Структура: 
ро или 
20 МНШЕ условие 
РО ИНТИ. условие 
клавиша: Г 
УНИЕ - клавиша у 
ОНТ, - клавиша Е 
См. также 1.00Р, ЕХТТ 1Е 
Конанцы ГО и 100Р работают 
совместно и служат для организа- 
ции циклов. Совместно со своини 
квалиФикаторани МНЕ и ОНТИ, они 
обеспечивают управляющую структу- 
РУ, значительно  превосходяшую 
возможности стандартного Бейсика. 
Сана по себе конанда РО служит 
как бы маркером, которону переда- 
ет управление соответствующий 


10 о 
20 РЕТИТ "НЕМО"; : 
30 ТООР 


РАОЗЕ 50 


По этой програнме будет печа- 
таться слово "НЕМО" до тех пор, 
пока Вы не нажмете ВБЕАК. 

Цикл РО может управляться че- 
рез- УНИЕ и некоторое условие. 
Если указанное условие справедли- 
во, то все строки между ПО и 100Р 
будут выполняться, т.е. цикл ра- 
ботает, пока условие выполняется. 
Как только условие станет ложным, 
то управление сразу будет переда- 
но оператору, следующему за 1.00Р. 

0 УНТИ. - имеет пряно проти- 
воволожное значение. Цикл ГО ГООР 
выполняется, пока условие при 
операторе ОНТ. ложно, то есть до 
тех пор, пока оно не станет спра- 
ведливын. 


10 [ЕТ 401а1 - 0 

20 О ОНТИ. +04а1>100 

30. ТЫРОТ “"ЕНТЕК А НОНВЕР”; х 

40 БЕТ +01а1=404а1+х: РЕТНТ фока1 
50 1002 

60 РЕТНТ "ТНАТ 1$ ОУЕЕ А НОНОБЕО" 


Строку 20 можно заменить строкой: 
20 РО МНИЕ фота! <:100 


Пары РО 1.00Р можно вкладывать 
ДРУГ В друга так же, как это де- 
лается для циклов . ЕОР-НЕХТ. (В 
нижелехашен примере мы наметили 
буквани пары для наглядности, в 
программе же этого делать нель- 


20 (А) : РО (В) :1.00Р (В) :1О0ОР(А) 
Здесь один цикл (В) ВНУТРИ дРУ- 
гого (А). 
0(А) : РО (В) :ГООР(В) : 00 (С): 
ТООР (С) :1.00Р(А} 

Здесь два цикла (В) и (С) вну- 
‘три цикла (А). 

Поскольку адреса цикла хранят- 
ся в памяти, "выйти" из середины 
цикла нельзя иначе, как с поношью 
операторов ЕХТТ ТР или РОР, иначе 
нарушится работа стека. 


Если в Вашей програнне цикл ро 
не закрыт соответствующшин опера- 
тором 100Р, компьютер выдаст со 
общение: 

$ “Н1551Н6 100Р“ 
{5 “Отсутствует 1.00Р“"). 


Управляющие структуры, очень 
похожие на 0О-1,00Р существуют и в 
некоторых других алгоритнических 
языках и имеют различные назва- 
ния. Например: 

РЕРЕАТ (выражение) ПМТ, (условие) 
эквивалентно: 
ро(выражение) 1.00Р ОЧТИ, (условие) 
и 

МНГГЕ (условие) (выражение) 

ЕНОМНГЫЕ (или МЕНО) 

эквивалентно: 
ро УНИ.Е(условие) (выражение) 1.00Р 


8. Команда: ОБРОКЕ 
Структура: 
ОРОКЕ адрес, число 
Клавиша: Р 
сн. также ЕН Р (адрес). 
ОРОКЕ означает двойной РОКЕ. 
Ему эквивалентна следующая кон- 
СТрУКЦИЯ ОбЫЧНОГО Бейсика: 


РОКЕ адрес, число - 
ТНТ (число/256) «256 
РОКЕ адрес+1, {НТ (число/256) 


Другими словами, нладший байт 
двухбайтного числа  засылается 
(РОКЕ) в определенный адрес, а 
старший байт - в следующий адрес. 
Такин образом хранятся коды от 0 
до 65535. Нногие систенные пере- 
менные имеют такой двухбайтный 
формат и работа с ними через 
РЕОКЕ значительно упрощается. 

Эквивалентный двойной  РЕЕК 
выполняется через ЕН Р (адрес). 


9. Конанда ЕП1Т. 
СтТРУКТУРа: 
ЕБТТ // номер строки// 
клавиша: 0 
(не в графическон режиме!) 

Оператор ЕБТТ не то же самое, 
что стандартное САР5 5ЗНТЕТ + 1. 

Это ключевое слово. Его цель 
состоит в отказе от утомительного 
процесса: 
ГТ5Т - ВВЕАК - САР5 5НТЕТ + 1 

Чтобы быть действительно усо- 
вершенствованиен,  ЕГ!Т должен 
быть ключевым словом, берушимся 
без регистра, но все буквенные 
клавиши уже заняты, а цифровые 
НУЖНЫ для нумерации строк. Одна- 
ко, поскольку обычно нонер строки 
не начинается с нуля, то его нох- 
но использовать для этих целей. 
Ключевое слово ЕПТТ вызывается, 
если клавиша 0 нажинается после 
предшествовавшего нахатия ЕНТЕВ. 

Если Вы даете ЕПТТ+ номер 
СТРОКИ + ЕНТЕЕ, То эта строка не- 
недленно появляется, готовая к 
редактированию. Если номер строки 
опушен, то Вам будет подана теку- 


шая строка. Процесс редактирова 
ния был еще более упрошен путем 
задействования курсорных’ клавиш 
“вверх” и “вниз” для редактиро- 
вания строки. Они позволят нгно- 
венно перемешать курсор в начало 
или в конец строки. 

Другой способ вызова ЕПТТ - 
клавиша 5 в графическом режине. 


10. Команда: Ет.5Е 


Структура: 
ЕТГЗЕ (выражение) 
Клавиша: Е 
ЕГ5Е - это часть констрУКЦИИ 
ТЕ-ТНЕК. Обычно, когда значение 
выражения, стояшего после ТЕ, 


является ложнымн, 
редаются строке, 
оператором ТНЕН. 
конструкция 1Е-ТНЕН имеет свя- 
занный с нею оператор Е15Е, то 
управление передается на опера- 


вычисления пе- 
следующей за 
Однако, если 


тор, следующий за Е!.5Е. 

С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, если усло- 
вие, стоящее после ТЕ является 
справедливым, то все действия вы- 
полняются только до Е.5Е, а затем 
управление передается на СТРОКУ, 
следующую за’ строкой, содержашей 
ЕТ ЗЕ. 

Например: 


10 ГРОТ *б1уе ше а пащьег"; Х 

20 РЕТЫТ “Боез 4ваф пишьег : 1?" 

30 РАЧЗЕ 50 

40 ТЕХ - 1 ТНЕМ РЕТИТ “Тгле”; 
ЕТЗЕ РЕТНТ "Ра1зе” 

50 @0 ТО 10 


Заметьте, что перед оператором 
ЕЬЗЕ всегда должно стоять двоето- 
чие. Ситуация усложняется, когда 
у Вас есть несколько 1Е и Е.5Е ‘в 
одной строке. Примеры ниже пока- 
зывают как сочетаются различные 
Е.5Е со своими ТЕ. Буквенные нет- 
ки в скобках служат только для 
наглядности. 


ТЕ-ТНЕН (А): ТЕ-ТНЕМ (В): 
ТЕ-ТНЕН (А):ТР-ТНЕН (В): 
{В): ЕЁЗЕ (А) 

ТЕ-ТНЕН (А): ЕЬ5Е (А): ТЕ-ТНЕН (В): 
ЕЬ5Е (В) 


ЕТЬбЕ (В) 
Е 5Е 


11. Команда: РКОС 
Клавиша: 3 

Сн: также БЕЕ РЕОС, РВОС 

Этин оператором отнечается ко- 
нец иненованной процедуры, что 
позволяет компьютеру избежать вы- 
числений между ее началом 
РЕР РКОС и концом ЕНО РКОС, если 
процедура не была вызвана коман- 
дой РКОС. 

Когда процедура вызвана, то 
ЕНО РЕОС отнечает место конца вы- 
числений и управление передается 
строке, стоящей после РЮОС. (Бо- 
лее подробно об этом см. РКОС). 

Использование ЕНО РКОС, без 
предварительного задания ЕЕ РЕРОС 
вызывает сообшение об ошибке 


132 


М: "М15$з1п8 РЕР РКОС" 
(№: “Отсутствует РЕЕ РКОС") 


12. команда: ЕХТТ ТЕ 
СтТрУКТУРа: 
ЕХТТ ТЕ (условие) 
Клавиша: } 
СН. также рО,Р 100Р 
ЕХИТ ТЕ - это часть СТРУКТУРЫ 
цикла РО-ЬООР (сначала прочитайте 
пот этом). ЕХТТ 1 применяется, 
икогда надо выйти из середины цик- 
пла до его нормального завершения. 
ПЕсли установленное условие спра- 
|ведливо, то выполняется переход к 
пследующену за 1.00Р. В пРротивНои 
| случае ничего не происходит. 


1100 20: РЕТЫТ "Глпе 100":РАУЗЕ 20 
1110 ЕХТТ ТЕ ТНКЕУ$-"5ТОР" 

120 РЕТНТ "НЕ 120”: РАЦЗЕ 20: 

| ГОР 

130 РЕТНТ "ОЕ 0+ 100р" 


Вы будете находиться в цикле, 
пока не нажмете 5ТОР (БУНВОЬ 
УНТЕТ + А). Заметьте, что текст 
|строки 120 не печатается, когда 
выполняется выход из цикла, Если 
|в Программе будет отсутствовать 
| закрывающий оператор Г.ООР, то Вы 
получите сообщение об ошибке: 

| 5: ”Н1$51МС 1.00Р* 

(5: "отсутствует 100Р") 


13. Конанда: СЕТ 
СТтрУКТУРа: 
СЕТ числовая перененная 
СЕТ строковая переменная 
Клавиша: с 
Так же, как и ТМКЕТз, СЕТ 
позволяет читать клавиатуру без 
использования ЕНТЕК. 
Разница между СЕТ и ТЫКЕУ$ со- 
стоит в том. что СЕТ ждет нажатия 
клавиши прежде, чем продолжить 
работу. Когда СЕТ применяется со 


Строковой переменной, он “снима- 
Вет" символ. 
о СЕТ А$: РЕТНТ А$; 60 ТО 10 


Теперь Ваш компьютер работает 
как пишушая машинка. Можете пере- 
ключать регистры обычным поряд- 
ком. САР5 ЗНТЕТ + 5 дает шаг на- 
|зад без стирания, а ЕНТЕЮ эквива- 
лентен РЕТЧТ. Более изошренная 
версия выглядит так; 


10 СЕТ ^$: РЕТИТ А$; ЕЬАБН 1; "В"; 
ЕРЪАЗН 0; " "; СНЕ$8; СНЕЗ$8; : 
бото 10 


Если СЕТ используется с число- 
вой переменной, т.е СЕТ х или 
СЕТ клавища, то переменной при- 
сваивается 1, если будет нажата 
клавиша ”1" и так далее до 9. Ес- 
ли будет нахата "А", то 10, если 
ива тои т 

| Особенно полезен оператор СЕТ 
В ПРОГРаммах, где управление вы- 
полняется от меню. Сы. также он. 


14. Команда; КЕУМОКО$ 
Структура: 
КЕУМОЕО5 1 
КЕУ\МОЕО5 0 
Клавиша: 8 

Эта команда позволяет делать 
выбор, что печатать - ключевые 
слова Бета-Бейсика или |‘синволы 
графики пользователя ТЖ. | 

КЕУ\ОЕО5 0 - символы 006 

КЕУ\ОКО5 1 - ключевые слова 
Бета-Бейсика. 

Несмотря на то, что распечатка 
Вашей программы будет выглядеть 
очень сомнительно, работать все 
будет нормально. Единственное 
ключевое слово, которое нельзя 
будет заменить графикой - это 
само слово "КЕУМОЕО5", да это 
собственно и не нужно, потому что 
графический символ на клавише 8 
эквивалентен пробелу. 


15. команда: Г.ооР 
СТРУКТУРа: 

ТГООР МНИ.Е условие 
ТООР ЧИТИ, условие 
Клавиша; 1, 
(ЫТИ. - клавиша К; 
УНИЕ - клавиша Л) 

См. также РО, ЕХТТ ТЕ 

100Р - это часть СТРУКТУРЫ 
циклов р2О-100Р - см. сначала Ро. 
Сан по себе оператор 100Р застав- 
ляет программу возврашаться к со- 
ответствующену 00. КвалиФикаторы 
УНИ.Е (пока) и ЦНТИ, (до тех пор) 
используются для того, чтобы воз- 
врат от 100Р к ОО был условным. 

ЪООР МНГЬЕ условие - повторяет 
цикл только если условие справед- 
ливо. 
Т00Р УНТИ, условие - наоборот, 
если условие не. выполняется. 

Если Вы используете окончание 


`’ цикла (1.00Р без его начала По), 


то получите сообщение об ошибке: 
Т: "ГООР МТТНООТ 00” 
(ГООР без 00) 


16, Команда: он 
Структура: 
60 ТО ОН число; номер строки, 
мер строки, номер строки,... 
или 
0 50В ОН число; номер строки, 
номер строки, номер строки, ... 
Клавиша: О (буква "О") 
Оператор ОН позволяет выпол- 
нять переход к конкретному номе- 
Ру СТРОКИ ИЗ списка в зависиности 
от величины выражения, непосред- 
ственно стоящего за ОН. 
В принципе это возможно делать 
и в стандартнон Бейсике, напри- 
мер, так; 


но- 


10 ТЫРОТ а: 60 ТО а*!100+100, 

р 
но здесь номера строк перехода 
являются членами одной закономер- 
ной последовательности. А если 
они произвольные, то: 


10 ТЫРОТ а: 60 ТО ОН а; 90, 135, 60, 
40 
20 РЕТЫТ "ЕНТЕЕ 1 ТО! 4": 


60 то 10 


В этом принере к строке 90 6у- 
дет выполнен переход, если а- 
если а-г, то к строке 135 и т.д. 

Если "а” не принадлежит диапа- 
ЗОНУ от 1 до 4, то переход не со- 
стоится, управление будет переда- 
но следующей строке, которая вер- 
нет Вас назад и даст еше раз по- 
пробовать. ТМРОТ здесь может быть 
заменен на СЕТ, чтобы более эле- 
гантно организовать меню в про- 
грание. 


17. Команда: ОМ ЕККОВ 
Структура: 

ОН ЕККОК номер строки 
Клавиша: Н 


Эта команда требует в случае 
появления ошибки перехода к стро- 
ке, номер которой задан в коман- 
де. Такой переход возножен после 
любого сообщения 06 ошибке ‘как 
от стандартного Бейсика, так и 
от Бета-Бейсика. Исключевие со- 
ставляют сообщения: 0, "ОК" и 9, 
"5+ор зтатешевА", которые конечно 


хе ошибками не являются. Отклю- 
чается такой режин подачей 
ОН ЕБЕОЕ 0. Кроме того, он отклю- 
чается во время работы подпро- 
гранны, которой было передано 


управление в результате ошибки, 
во вновь включается после воз- 
врата в главную програнну. 

В подпрограмме ногут быть ис- 


пользованы три переменные: 11те, 
зтаф и еггог. 
110е - номер строки, в которой 


произошла ошибка; 

зтаф - номер выражения в стро- 
ке; 

еггог - код ошибки. 

Все это не ключевые слова, 
позтонму их надо набирать по бук- 
ван. 

Ниже приведен пример фрагмента 
програмны, который печатает точ- 
ки. Подпрогранна работает так, 
что если точка выходит за пределы 
экрана, то программа ее пропуска-| 
ет. 


100 ОН ЕВКОЕ 5000 
110 РОБ п=1 ТО 10: 
соога ";х; "у соога ";у 
120 РОТ х,‚ у :НЕХТ п 

4990 5ТОР 


ТЫРОТ "Хх 


5000 ТЕ ЕВКОЕ = 11 АНО 111е = 
120 ТНЕН ВЕТОЕН: Е15Е РОР: 
СОНТТНОЕ 

Принечания: 


Конанда $ТОР предназначена для 
того, чтобы предотвратить случай- 
НЫЙ Вход В ПОДПРОГРАамм„ъэу Обработки 
ошибок. Номера строки и ошибки 
проверяются потому, что "ТЕТЕСЕЕ 
ОЦТ ОЕ КБАНСЕ“ - довольно часто 
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встречающаяся ошибка. 

Возврат в главную программу из 
Строки 5000 будет проискодить в 
точку, следующую за тем местом, 
где произошла ошибка, — поэтому 
ВЕТОЕН будет выполняться к 
МЕХТ п. Если же номер ошибки не 
тот, который бый оговорен, будет 
выполнен оператор СОКТТНиЕ, 

команда РОР удаляет со стека 
адрес возврата в главную програн- 
му, иначе стек может оказаться 
запертын. 

ЕСТЬ одна "ошибка" с которой 

надо работать несколько иначе. 
Она связана с использованием ко- 
нанды ВЕЕАК и называется 
*ВКЕАК 1НТО РЕОСКАНМ” 
{прерывание програнны). 
Т.к. Функция ОН ЕЮКОЕ отключе- 
на во время работы подпрограммы 
обработки ошибок, то результатом 
лахатия ВРЕАХ будет то, что про- 
грамна остановится после первого 
хе выражения подпрогранны, т. к. 
клавишу ВЕЕАК Вы еще не успели 
отпустить. Поэтому, если Вы  хо- 
тите, чтобы после ВРЕАК Ваша под- 
ПРоГгРанма выполнила какие-то дей- 
ствия, то необходино ввести ка- 
кую-то задержку в первом же выра- 
женни в Вашей подпрогранне. За 
этой задержки Вы успеете 
отпустить ВЕБАК. В качестве за- 
держки подойдет ВЕЕР, причем Вы 
мохете использовать частоту зву- 
кового сигнала, которая почти не 
слышна. 


100 ОН ЕБВОЕ 5000 

110 РЕТНТ "гопиа апа”; : РАЗЗЕ 10: 
60 ТО 110 

4990 5ТОР 

5000 ТЕ ЕВКОЕ : 21 ТНЕН 
ВЕЕР 1,69: ВБОКРЕЕ ЕМПиТ: 
ВЕТОРН: ЕТЁЗЕ РОР: СОНТТНУЕ 


Если Бы забудете ограничить 
ПОДПРОГРАНмУ Обработки ошибок ка- 
кин-либо конкретным типом ошибки, 
то ножете зависнуть в бесконечном 
цикле. Например, что делать, если 
Вы не сможете выйти из “5ТОР ап 
1при4*. В этом случае Вам может 
помочь система, поддерживающая 
ЗВЕАК в Бета-Бейсике, иначе мо- 
жете выключать конпьютер. 


18. Команда: РОТ 


Структура: 

РТОТ Х координата, У координа- 
та //; строка// 
Киавиша: обычная клавиша 


для Функции РЬОТ (не в граФи- 
ческом режиме!) 

Как Вы ухе увидели из структУ- 
ты команды, оператор РОТ в Бета- 
Беясике имеет дело не только с 
включением и выключением пиксе- 
лей, но и со строковыни данными. 
Координаты выражения при РОТ 
указывают на левый верхний угол 
первого символа СТРОКИ. Строки 
не должны превышать 32 синвола. 


Если они длиинеее, то напечатаны 
не будут. Ногут быть использованы 
ТНУЕЕ5Е, ОУЕВ, 1НК и Т.д. Строки 
не должны содержать СНЯЗ у 
{управляющий код ЕМТЕК), иначе 
некоторые из них не сногут быть 
напечатаны. ЕСЛИ строка выходит 
за пределы правого поля экрана, 
то она "возврашается" с левой 
СТОРОНЫ. Если она выходит за пре- 
делы экрана сверху или снизу, то 
будет выдано сообщение “ТИТЕСЕВ 
О0Т ОЕ КАНСЕ“”. Позиция точки, 
используемая для операции ОКА в 
качестве стартовой не изменяется 
при помешении строки на экран. 

изменяя координаты тех точек, 
куда Вы будете помешать (РОТ) 
символы, Вы снохжете добиться 
более гладкого перенешения, чем 
при использовании традиционного 
"РАТИТ АТ". 


100 РОВ -16 ТО 224: 
РЬОТ Х, Х/2; "<>"; НЕХТ Х 
Попробуйте в эту строку доба- 

вить 5ТЕР 2, или 5ТЕР $ для по- 

лучения различных эффектов. По- 
скольку "<>" имеет бордюр вокрУГ 
символа цвета РАРЕВ ШИРИНОЙ ПО 
крайней нере в один пиксел, то 
он автоматически будет стирать 
сам себя по мере перемешения на 
один пиксел за один шаг. Некото- 
Рые буквы, наппринер “Т" имеют 
пиксели цвета “ТНК”, достигающие 
краев элементарного символьного 
квадрата 8х8. Это означает, что 
при движении в некоторых направ- 
лениях они оставляют “след”, если 

Вы не примете специальных мер для 

его стирания, 

Если Вы будете конструировать 
свой собственный шрифт, то очень 
неплохо оставлять у символов 
бордюр в один пиксель со всех 
сторон. 

Возножность выполнять РЬОТ для 
СТРОК применяется для нанесения 
неток на диаграмны и графики, 
т.к. в этом случае Вы можете 
пользоваться общей координатной 
систеной для построения графика и 
для нанесения надписей на нем. 

Нихеприведенный пример показы- 
вает возмохность выполнения под- 
СТРОЧНЫХ и надстрочных индексов 
на ”Спектруне”. 


100 ГЕТ А$-"Ро уой клом вом шапу 
шо1есш1ез/ст+ 3-На-2+РО-4+Баз?” 
(Знаете ли Вы сколько нолекул/ 

куб. см имеет Ка РО ?) 


2% 
110 ТЕТ Х = 0: БЕТ У = 160 
120 РОК С=1 ТО ЦЕН А$ 
130 ТЕ А$ (С) -"-" ТНЕН БЕТ У-У-3 
: НЕХТ С 
140 ТЕ А$ (С) ="+" ТНЕН ТЕТ У-У+3 
: КЕХТ С 
150 РЬОТ Х, У; А$(С): ЦЕТ Х-=Х+8 
160 ТЕ Х>-248 ТНЕН ТЕТ Х=0: 
ЕТ У=У-12 
170 МЕХТ С 


„В программе знаки "+" и *-" 
играют роль непечатных управляю-| 
ших кодов, которые сдвигают пози- 
цию печати вниз или вверх на три! 
пикселя. | 

Поэкспериментируйте со строкой! 
150 с тем, чтобы хХ возрастало 
болыше или меньше, чем на 8 пик-| 
селей. Можете при этом попробо- 
вать РОТ ОУЕВ 1. | 

ЕСЛИ среди Вас есть энтузиас-| 
ты, попробуйте использовать РОТ! 
для того, чтобы обеспечить вырав- 
нивание СТРОК по _ правому полю. 
Вам потребуется отыскать пробелы 
межлу словами и увеличить их или! 
уменьшить так, чтобы строка со-| 
держала точно целое число слов. 


19. Конанда РОР 
СТРУКТУРа: 
РОР //числовая перененная// 
Клавиша: © | 
по этой конанде устраняется 
адрес, находящийся на вершине! 
программного стека. Это тот стек, 
который обслуживает 60 $18. | 
20-100Р, РКЕОС-ЕНРРВОС (не путать! 
с машинным стеком и со стеком 
калькулятора). 

Указанный нонер строки присва- 
ивается переменной, если она есть 
при РОР. РОР позволяет выходить! 
из подпрограмм или циклов 6ез их 
естественного завершения. — Для 
этого РОР снинает ставший ненух-! 
ным адрес возврата со стека и 
предотвращает “зависание”  про- 
гранны. Просто РОР уничтожает! 
этот адрес, а РОР с переменной, | 
например “а” присваивает ей это 
звачение. Тогда процедура или! 
подпрогранна молет  “запоннить" 
откуда ее вызывали. Если Вы впо-| 
следствии пожалесте © том, что! 
воспользоваянсь РОР, то сножетей 
исправить положение: 

С0 ТО а+1 

Хотя это и не эквивалентно 
РЕТОЮН, т.к. через С0 ТО можно 
войти только в первый оператор! 
СТРОКИ. 


100 <0 ЗВ 500 

110 5ТОР 

500 РОР а 

510 РЕТШТ "5щьгои1пе чаз 
са!1еа #гош 110е ";а 

{Подпрограмма вызывалась из 

СТРОКИ "а”). 

520 СО ТО а+1 


Если Вы замените строку 520 на 
520 ВЕТУЮН, то получите: 
“ВЕТОЕН ч11р01{ 60 508", т.к! 

требуеный адрес возврата на 
стеке уже находится. 

Использование РОР, 

стеке уже нет данных, 
шение об ошибке: 

У: МО РОР дафа 


когда на 
дает с0о06б- 


(Процолхение в следующен выпуске} 
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ак 


МАЛЕНЬКИЕ 
ХИТРОСТИ 


Продолжаем начатый в прошлом 
выпуске разговор об использовании 
управляющих кодов в операторе 
РЕТИТ с целью сушественной эконо- 
мии паняти как в програнмной 06- 
ласти, так и в области програн- 
мных переменных. 


Вы можете таким же образом 
использовать символ СНЕ$6 в 
начале строки, в конце, можете 
давать их подряд, чтобы в тексте 
сообщения образовались пустые 
СТРОКИ (хотя для этого есть и 


другие "хитрости" ). 

Аналогичным же образом в тек- 
стовые строки вставляют и цвето- 
вые атрибуты. 

Возьмем строку: 

10 РЕТЫТ ТИК 1; РАРЕЕ 6; ВЕТСНТ 

1; РЫАЗН 1; "ТЕЗТ". 

Она занимает 48 байтов, из ко- 
торых 31 можно сэкономить (в на- 
шен справочнике по програннирова- 
нию в машинных кодах, т.3 трех- 
‘тонника, мы приводим таблицу всех 
символов “Спектрума", в том числе 
и управляющих кодов). 

действуйте так: 

10 РЕгмТ 
| перейти в режим Е 

нажать САР$ ЗНТЕТ 

нажать 1 

перейти в рехин Е 

нажать 6 

перейти в режим Е 

нажать 9 

перейти в режим Е 

нажать САРЗ ЗНТЕТ 

нажать 9 

набрать “ТЕЗТ” р 

нажать ЕНТЕЕ 

когда Вы. все это проделаете, 
ярко-синее слово ТЕЗТ будет изо- 
бражено на желтон Фоне и будет 
при этом мигать. 

Правда, после этого будут точ- 
но так же мигать тени же цветами 
и все последующие строки листин- 
га. Можете на это не обрашать 
внимания, поскольку на, работу 
ПРОГРаммы ПОСле ВОН это ниакак не 


влияет. Но если все-таки Вас это 
раздражает, то ножете погасить в 
листинге: 

перейти в режим Е 

нажать 8 


перейти в режим Е 
нажать САРЗ НЕТ 
нажать 8 
перейти в режим Е 
нажать Т 
перейти в режим Е 
нажать САР$ 5НТЕТ 
нажать © 


Но это будет стоить Вам еше 8 
байтов. С дрУГОЙ стороны, эти 
цветовые проблемы не возникли бы, 
если бы Вы СТРОКУ держали бы 
только в области УАК$. . 

и, напоследок, еше один прием. 

Вы можете напечатать один син- 
вол поверх другого. Часто это бы- 
вает полезно, если вы хотите сде- 
лать текст на экране подчеркну- 
тым. , 

для этого могут применяться 


управляющие коды СНЕ$8 - ВАСК- 
ЗРАСЕ и СНЕЗ21 - ОУЕКЮ. 
Попробуйте: 


БЕТ а$-"А"+СНЕ$8+СНЮЗ21+"_" 


Дайте команду РКТ а и Вы 
увидите на экране подчеркнутую 
бУКВУ "А". 


Поэкспериментируйте с компью- 
терон, поснотрите как в оператор 
РЕ1НТ входят пветовыье коды после 
перехода в режим Е и нажатия 
цифровой клавиши (по разному с 
САР5 ЗНТЕТ и без). 

Еше один путь экономии памяти 
состоит в, использовании токенов 
ключевых слов, правда это нельзя 
сделать/с русскоязычными текста- 
ни, поскольку все токены - это 
английские слова. Тем не менее, 
интересен сам прием. 

Например, в Вашей 
есть такое сообшение: 

20 РЕТЫТ “НЕМ БАТА” 

Оно может использоваться, на- 
пример, в Вашей базе данных. За- 
нинает такая запись 16 байтов, но 
если вместо слов МЕМ и БРАТА ис- 
пользовать токены НЕМ и РАТА, то 
расход можно уменьшить до 10 бай- 
тов, поскольку всякий токен, даже 
такой длинный как КАНПОМТ2Е зани- 
нает только один байт. 

Однако, если Вы попробуете на- 
брать такую строку с помошью то- 
кенов, то у Вас ничего не полу- 
чится. Как только Вы откроете 
первую кавычку, на экране возник- 
нет курсор 1, и машина будет ждать 


программе 


от Вас ввода букв. Это ведь и 
естественно. Внутри кавычек ведь 
пишется текст, набираемый по 
буквам, а никак не операторы 
БЕЙСИКаА. Ван надо обхитрить ком- 
пьютер. чтобы ов все-таки выдал 


Вам КУРСОР К. Это можно сделать 
так: 

20 РЕТЫТ “"ТНЕН НЕМ ТНЕМ РАТА" 
- а теперь удалите операторы ТНЕН 
стираниен. 

Если Вам хочется отдохнуть по- 
сле напряженной работы с компью- 
тером, попробуйте поэксперименти- 
Ровать, какой длины Вы сможете 
составить предложение, используя 
только токены и знаки пунктуации. 
Вот удивительно глупый пример: 

КОН УАЬ, С0$ ЬЕМ ЕЪАЗН! 

Теперь продолжим наши экспери- 
менты со строками. Предположим, 
что Ван вадо дать сообщение: “вы 
находитесь в коридоре, ведушен ", 
а затем варианты: 


“на север”; 
“на восток"; 
“на юг"; 

“на запад”; 

"вверх"; 

“вниз”. 

Вам надо сделать 6 различных! 
сообщений. Можно задать эти сооб-| 
шения так: 

ТЕТ а$-"Вы находитесь в кори- 


доре, ведушем ", а затем: 

10 РЕТНТ а$; "на север" 

Не забудьте только в а$ после 
слова "“ведушем" оставить один 
пробел. 


тексты значительно проше чита- 
ются, если между строками на эк- 
ране оставить пустые строки. Это 
ножно сделать, если применять! 
СНЕ$6 (запятую оператора РЕ1НТ), 
© чем мы писали в прошлом  выпус-| 
ке, но ножно вставить и символ 
СНЕ$13 (ЕНТЕВ). 

Попробуйте, например: 

СЕТ а$-СНЕ$13+"7Х брес&гшо” + 

СНЕ$13 

РЕТНТ "Тез4 1”; а$; "Тез\ 2" | 

Вы увидите, что Фразы отделены 
пробельными строками. | 

Очень часто в своих програмнах! 
Вы под главным окном програмны| 
делаете небольшое окно для комму- 
никации с пользователем. Это оз- 
начает, что Вам приходится ис-! 
пользовать строки типа: 

10 РЕТНТ ЛАТ 20, 4; “Подумайте и 
ответьте: " 

Конечно, если эта Фраза ис 
пользуется очень часто, то ее! 
можно присвоить переменной, что! 
даст определенную экономию, но| 
еше больше можно сэкономить с 
помошью СНЕЗег. 

СнЕ$гг - управляющий код АТ 
(управляет позицией печати) тоже 
можно вставить в программных пе-| 
ременных УАК5, как и любой другой! 
управляющий символ. Вот пример 
такой строки: } 

БЕТ а$-СНЕ$2г2+СНЕ$20+СНЕ$4+ 
"Подунайте и ответьте: " 

Если теперь дать РЕТЫТ аз, то! 
это сообщение появится в двадца- 
той строке, начиная с четвертого 
столбца. 

Если же Ван надо нного разных 
сообщений печатать в одном месте 
экрана, то ножно управляющие коды! 
выделить в отдельную строковую 
перененную: | 

ТЕТ Р$=СНЕ$22+СНЮ$20+СНКЮ$4, 

а затем применять например так: 
`10 РЕЛЕТ р3; "Ваше сообщение..." 

Конечно и само сообшение тоже 
можно выразить переменной. ‘Если| 
же Вы хотите, чтобы все ваши со- 

общения печатались в заданном 
несте в заданном цвете, тои 
цветовые атрибуты можно задать 
управляющими кодами и “пристег- 
нУТЬ" их к печатаеной строке. 
напечатав сообшение в заданном! 
месте, Вы ножет быть захотите 
его стереть. Обычно это делают 
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| так: 

10 РЕТЕТ АТ 20,0; " (32 
пробела)" 

Эти пробелы - расточительный 
Расход памяти. Можно было бы сде- 
лать так: 

10 РЕТНТ АТ 20,0, , 

В конце здесь стоит не кавычка 
|- это две запятые (СНЕ$6). 

Еще лучше этот пример запишет- 
ся: 

ЪЕТ 9$-СНВз22+СНЕ$20+СНЮЗО + 
"(2 запятые оператора РЕНТ)“, 


а затем давать РЕТИТ 4$, когда 
надо стереть сообщение. 
О том, как вставить “запятые 


ПРЕТНТ” (СНВ$6) ВНУТРЬ текстовых 
|кавычек, ны с Вани говорили ра- 


Используя серию символов 
|пятая РЕ1НТ” Вы можете стирать 
несколько Строк, НО длЯ этого 
можно использовать также оператор 


*за- 


количество строк, подлежащих 
вочистке, отечитывается снизу 
вверх, а текушая позиция печати 
должна быть над областью, подле- 
ихашей очистке, иначе экран начнет 
скроллировать. Например, чтобы 


10 РЕТНТ АТ 17,0; : РОТ АТ 4,0; 
кстати, если Вы применяли пе- 

| чать сообщения оператором 

|  РРЕНТ #0; "сообшение. . ." 

и теперь имеете трудности с его 


очисткой, это можно сделать про- 
|сто: 

ТЫРОТ; ! 

Все то, что мы говорили о син- 


|волах управления позицией печати 
СНЕ$22, применимо и к управляюще- 
му символу СНЕ$23 (ТАВ). Он упра- 
'вляет величиной табуляции. Но на- 
йдо помнить, что |ТАВ влияет на 
весь ряд, в том числе и на атри- 
буты, и результат может быть 
очень странным. 


Теперь перейден к “хитростям", 
элементарной граФи- 
Кое-что интересное при очень 
малом расходе паняти ножно полу- 
чить, если использовать саные 
обычные символы в сочетании с 
управляющими кодани. 
Вот небольшой пример: 


10 ГЕТ В3=" 
Режим Е 
САР ЭНТЕТ 
2 
$" (ЕБТЕВ) 
20 БЕТ Ь$= 
"режим Е САР5 5НТЕТ 1 
Режин Е САР5 ЗНУЕТ Т 
Рехжин Е 1 
Режим Е 6 
Режин Е САР5 ЗНТЕТ 3 
Режин Е САР 5НТЕТ 9 
е 


Рехим Е САР5 НЕТ Т 


Режим Е 1 

Режим Е САР5 5НЛЕТ 8 
Режим Е САРЗ 5НЛЕТ г 
Режим Е Т 
О * (ЕНТЕВ) 

Строка 30 вводится обычным поряд- 

ком: 

30 ЕТ 3$-СНЮ$22+СНЕ$1Т+СНВ$22 
+65$+СНА$22+СНЮ$18+СНЕ$8 +53 +СНК$г2 
+СНЕ$19+СНЕЗгг+5$ 

Если Вы внимательно следите за 


нашини выпускани и читаете этот 
раздел, то Вы должны знать, что 
обозначают странные записи в 


строках 10 и 20. 

Запустите эту программу (ВОН). 
Сначала Вы получите только сооб- 
щение 0.К., а теперь дайте коман- 
ДУ. 

1.5: РЕТНТ 3$ 
и Вы увидите на экране изображе- 
ние священного меча с рубином на 
рукоятке, причем сделан он только 
из символов А5С1Т. ЕГО изображе- 
ние хранится в 3$, и всякий раз, 
когда его надо изобразить, доста- 
точно дать конанду 

РЕТНТ 3$. 

Печатая символы, заложенные в 
ПЗУ "Спектруна" конечно можно до- 
стичь каких-то элементарных ре- 
зультатов, но почему бы не попро- 
бовать воспользоваться еше и ко- 
мандой ОУЕК. 

Эта команда позволяет напеча- 
тать один символ поверх другого и 
получить что-то новое. 

Работает она несколько необыч- 
но. 

ТЫК поверх ТМК дает РАРЕЮ 

РАРЕК поверх РАРЕВ тоже дает 
РАРЕК, НО 

ТЫК поверх РАРЕК дает ТК. 

Благодаря этому, если напеча- 
тать один символ поверх другого 


.- можно получить совершенно неожи- 


данные новые символы’ (нечто вроде 
псевдо-граФики пользователя). 
Попробуйте напечатать * поверх › 
(получится нечто вроде аэропла- 
на). Буква “С” поверх буквы "0" 
даст изображение пули. а * поверх 
восклицательного знака - пламя 
ракетного двигателя. Попробуйте 
поэксперинентировать сани, поле 
исследований большое, ведь воз- 
ножны десятки тысяч конбинаций. 

Теперь поснотрин, что можно 
сделать с графикой пользователя 
5. Если с ней заняться серьез- 
Но, ТО МОЖНО ВНУТРИ Вашего ком- 
пьютера наити совсен новый "Спек- 
ТРУМ". 

Поскольку каждый из символов 
Об инеет довольно малые размеры, 
то для получения чего-то сушест- 
венного их надо использовать 
группани. Тогда ‘можно получать 
картинку любого разнера. 

В Ватем распоряжении г1 символ 
\ЛЖ, закрепленные за клавишани А 
- 9. Даже если не заниматься ма- 
нипУлЯяцияви с памятью машины, ко- 


сильно расширить 
все равно это не так 
мало, как кажется. Крепко поду- 
нав, можно некоторые символы 306 
использовать не для одной цели. 

В книге Виккерса (официальная 
инструкция по работе со “Спектру- 
ном", ШИРОКО распространенная на 
наших "“рынках") в главе, посвя- 
шенной \0б-графике, есть пример 
построения шахнатных Фигур. Прав- 
да они получаются такими 
маленькими, что к реальному делу 
их ТРУДНО приспособить, а вот 
если бы увеличить их размер котя 
бы в два раза было бы совсем 
другое дело. Итак, сутествуют 6 
различных шахнатных Фигур. Если|. 
на каждую использовать по 4 син- 
вола 006, то потребуется 24 
символа, а У нас есть только 21. 
Решение очень простое - сделаен 
основание каждой Фигуры стандарт- 
ным (нижние два синвола). а варь- 
ировать буден только верх. Тогда 
нам необходино: , 

6х2+2-14 (символов). 

Остался еше запас, можно даже 
для пешек сделать основание дру- 
гим способом (поменьше размером). 

Но на самон деле Вы вовсе и не 
ограничены 2! символом. Ножете 
инеть их столько, сколько пожела- 
ете, надо только сообщить об этом 
Вашем желании компьютеру и рас- 
платиться по 8 байтов за каждый 
новый символ. Среди многочислен- 
ных системных переменных "Спек- 
труна“ есто одна, которая называ- 
ется УЮб и располагается в адре- 
сах 23675 и 236716. 

В этих ячейках можно найти ин- 
формацию об адресе первого байта, 


торые позволят 
этот набор, 


< КОТОРОГО начинается графика 
символов 006. 

Если Вы дадите конанду: 

РЕТНТ 058 "А", 
то получите число 65368. Посколь- 


КУ “А" - Первый символ графики 
Уре, то это число есть адрес пер- 
вого символа. 

Если Вы дадите конанды: 

РЕЛЫТ РЕЕК 23615 и 

РЕТНТ РЕЕК 23616, то 
получите г числа: 88 и 255 - это 
тоже информация об адресе первого 
символа 906. Просто таким образом 
в своей памяти компьютер хранит! 
длинные двухбайтные числа. 

Унножьте 255 на 256 и прибавь- 


те 88, Вы получите тот же адрес - 
65368. 
Если в систенную переменную 


6 заслать оператором РОКЕ дрУ- 
гие числа, то компьютер будет 
искать конструкцию символов 906 в 
других областях памяти. Можете 
выполнять это так часто, как по 
желаете. Наберите программу, при- 
веденную ниже. обратите при этом 
внимание на то, что символы с 
чертой наверху - это графические 
символы и набирать их надо в 
графическом режиме (Курсор ©). 
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10 РОБ +-60000 ТО 60007 

ВЕАО а: РОКЕ ‚а: 

НМЕХТ +: ь 

БРАТА 1, 3,7, 15, 31, 63, 127,255 
20 РОКЕ 236715, 96: 

РОКЕ 23676, 234: 

РЕТНТ “ААААА” 
Вы создали символ 00б в Форме 
треугольника и разместили его в 
новом адресе - 60 000 (строка 10) 

В строке 20 Вы переадресовали 
системную перененную Об на новый 
набор (на адрес 60 000). 

Вы по-прежнену не можете инеть 
в одном наборе синволов ООС более 
21, но зато можете теперь инеть в 
паняти конньютера столько набо- 
РОВ, сколько котите, переключая 
систенную переменную ШОС на адре- 
с которых начитаются эти на- 
боры. 
Попробуем теперь, 


ИСПОЛЬЗУЯ 


используем для 
каждой картинки набор из 20 син- 
волов 90, тогда картинка будет 


Это вполне приемленый разнер, 
способный порадовать глаз будуше- 
му пользователю Вашей програмны. 

Теперь нарисуйте на миллинет- 
|рРовке или на ‘бумаге в клетку саму 
Ваму картинку размером 40х32 
‘точки. Продумайте, какие цвета 
ТЫК и РАРЕБ Вы будете использо- 
вать для каждого  знакоместа. 
Можете использовать и РЬАбН и 
ВЕТСНТ. 

Теперь рисунок, полученный для 
символов "Ал", о "В" "Т" надо 
занести в память компьютера (мы 
работаем с 20 символани, о 21-ом 
"забыли", он нам не 


Как ‘это делается, Вы можете 
прочитать в предыдушен  нонере 
"2Х-рево” в разделе “Для начина- 
ших”. Написано об этом и в нашей 
разработке “Большие возможности 
Вашего Спектрума“, правда ны 
сейчас ее снимаем с распростране- 
ния в связи с тем, что готовим 
новое издание, исправленное и 
дополненное. 

Конечно, Формировать наборы 
ЛХ ВРУЧНУЮ - дело крайне утони- 
тельное. лучше воспользоваться 
какой-либо специально предназна- 
ченной для этой цели програннмой, 
а их ненало, 

Например, есть пакет НОК120Нн$5, 
который поставляется вместе с 
"Спектрунон". |: 


ТОВ, служашая для этой цели. 
конечно, Фирненной нашины у Вас 
ножет и не быть, но этот пакет 
програнн был саным первым, по- 
павшим к нан в страну и распро- 
странен более широко, чем что- 
либо еше. 

давайте используем для этой 
цели графический редактор "АВТ- 
510010". Его у Вас не может не 
быть, иначе непонятно, зачен Ван 
компьютер. В нем есть возможность 
конструировать наборы символов, 
хотя с ним придется тоже приме- 
нить "маленькие хитрости“. 

Войдите в рехин "РОКТ", ВЫ 
увидите 96 символов "Спектруна". 
Это не \е-символы, а символы ос- 
новного набора, ‘тем не ненее и 
они нан подойдут. Нарисуйте пер- 
вые. 20 символов из набора, как 
Ван надо. Теперь дайте конанду 
"ЗАУЕ РОНТ". ПрисвойТе — набору 
имя, например "МУРОКТ!". Он вы- 
грузится ка ленту под этин иненем 
и займет 768 байтов (96 синволов 
по 8 байтов). Но Ван-то ведь нух- 
ны только первые 20 синволов, 
т.е. 160 байтов. Поэтому ‘лишние 
508 байтов надо "отрезать". 

Сделаен, напринер, так: 

- выйдите из “АВТ5ТООТО” 

- загрузите сФорнированный 
блок "НУРОНТ!” в адрес, в кото- 
Ром хотели бы хранить свой набор 
1, например, в адрес 60 000: 

ТОАР "НУРОНТ1”" СОБЕ 60000, 768 

А ‘теперь выгрузите ва ленту 
его первые 160 байтов, обрезав 
тем саным остальные: 

ЗАУЕ “НУРОНТ!" СОРЕ 600600, 160 

Тепеть у Вас на ленте есть 
первый набор, загружать его очень 
ПРОСТО. 

ГОА "" ССОРЕ 

Он всегда будет загружаться в 
адрес 60 000. 

Аналогично ножете себе наде- 
лать еше сколько котите разных 
наборов, меняя их иня. 

Предполохимн, что Вы наделали 
таких наборов штук 30, т.е. заго- 
товили 30 картинок. Теперь их 
можно “сшить” в один сплошной 
блок машинного кода, начинающий- 
ся, скажен с адреса 60 000. для 
этого может пригодиться следующая 
програнна: 


10 ТЕТ &$-СНВ$22+СНЕ$10+СНВ$О+ | 
"АВСОЕ" +СНЕ$ 1 3+"РСНТУ" +СНЮ$ 13+ | 
*КЕННО" +СНЕЗ$13+”РОБЗТ" | 
11 БЕМ „Буквы, надчеркнутые 
сверху, вводятся в. графическом 


15 ЦЕТ а-60000: ЕТ с=1 
20 ТНРОТ "паше оф +014"; 1$ 
30 12 1$-"0” ТНЕН 60 ТО 200 
31 1Р БЕН 13210 ТНЕН 60 ТО 20 
За ВЕТ с=с+1 
35 ГОАР 4$ СОБЕ а, 168 
40 ВАНООНТТЕ а: 
РОКЕ 23615, РЕЕК 23670: 
РОКЕ 23676, РЕЕК 23671: 
РЕТНТ 83 | 
50 ЦЕТ К=0: | 
РОВ +:22848 ТО 22944 ЗТЕР 32| 
60 РОВ п=0 ТО 4: ГЕТ К-К+1; 
РОКЕ ++п,7 
10 ТЫРУТ *ААГаЫе уа1е?", У| 
15 ТЕ \<1 ОВ \>255 ТНЕН 60 то | 
то 
80 РОКЕ +#+0,У: РОКЕ а+160+Кк, У 
90 МЕХТ п:МЕХТ +: 1ЕТ а=а+180 
100 РАОЗЕ 100:615: 60 ТО 20 
200 ТНРУТ "лаше +ог уоиг 
Р1с1пге?", 1$; ТЕ 4$:"" ОВ 
ТЕН {$210 ТНЕН 60 ТО 200 
210 5АУЕ 13 СОРЕ 60000, си180 
220 УЕРТЕУ 18 СОБЕ 


Програмна работает следующим! 
образом. Сначала она просит Вас! 
ввести иня первого набора синво-| 
лов ЧС и загружает его. После 
этого програмна запрашивает от! 
Вас ввода цветовых атрибутов для 
каждого из 20 символов, из кото-| 
рых сцезана картинка (программная! 
переменная "У"). Если Вы не знае-| 
те, как кодируются цветовые атри- 
буты, воспользуйтесь таблицей 1. 


Например, если Вы хотите иметь!` 
хелтое изображение (1-6) на! 
синен Фоне (РАРЕК-1), | 
ответ на запрос дать число 14. й 

Если хотите, чтобы символ был! 
ярким (ВЕТСНТ), добавьте к полу-| 
ченному числу еще 64, а если хо-| 
тите чтобы он еше и нигал 
«ЕЪАЗН), то прибавьте еше 128. Но 
похалуйста, не забывайте, что в 
пределах одного знакоместа (8х8 
пикселей) можно инеть только один! 
цвет 1НЕ и один цвет РАРЕР. 


о м 
1 1 
я г 
3 3 
4 4 
5 5 
[2 6 
ый т 
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| Закончив работу с первым набо- 
Рон, можете ПРИСТУПИТЬ Ко ВТОРОМУ 
итд. Когда закончите, в ответ 
|на вопрос об имени Вашего набора 
нажните 0 и Вам предложат выгру- 
|зить весь блок целиком, начиная с 


| Каждый из наборов при выгрузке 
уИзайнет по 180 байтов, 


из них 160 
|- черно-белая  инФфорнация (20 
синволов х 8 байтов) и еше го 


Ибайтов займут цветовые атрибуты - 
|по одному байту на каждый символ 
(на одно знакоместо). 

Нан осталось только научиться 
писпользовать сформированный гра- 
иФический Файл в своих` программах. 
идля этого может пригодиться сле- 
дующая програнна. Наберите ее и 
запустите командой КОМ 9999. 

100 БЕТ +$-"001 ЗТАКТ": 60 508 
1000: ТОР 


1000 ГЕТ С-УАБ +3 (ТО 3) *180 
+59820: КАНПОМГАЕ с: 
РОКЕ 23675, РЕЕК 2367 
РОКЕ 23616, РЕЕК 23611: 
РЕТИТ 8$'+$(4 ТО): 

ТЕТ с-с+160: 
РОК +:22848 ТО 22944 5ТЕР 
Зе; 
ЕОЕ п-0 ТО 4: 
РОКЕ ++п, РЕЕК С: 
БЕТ С:с+1: 
НЕХТ п: 
МЕХТ +: 
ВЕТОЕН 
9998 БЕМ „Символы от А отв 


следующей строке являются 
графическими и набираются 
в графическом рехине 

ГЕТ &3-СНЕЗ22+СНЕ$10+СНКЗО 
ых Е" +СНЕ$ 1 3+"ЕСНГУ" + 
СНЕ$1 3+ "КЫМНО“ +СНЕ1 3+ "РОЕЗТ" 


9999 


В строке 9999  Фюрнируется 
строковая переменная #$, содержа- 
шая в виде 20-ти символов 906 Ва- 
шу картинку. Картинка будет печа- 
таться в строке 10, начиная с ну- 
левой ‘колонки на экране Вашего 
телевизора. Место печати задается 
В строке 9999 кодами 

СНЕ$22 (АТ) 
СНЕ$10 (номер строки) 
СНЕ$О (номер колонки». 

Конечно, Вы можете изменить 
несто печати, изменив номер 
строки, но номер колонки пусть 
останется равным нулю. Дело в 
тон, что Ваша картинка имеет ведь 
4 строки, а переход к печати 
следующей выполняется кодом 
СНЕ$13 (ЕНТЕЮ), после которого 
позиция печати выставляется 
всегда в нулевой колонке. Если 
захотите печатать не с нулевой 
колонки, то придется в строке 
9999 убрать все СНЕФ 13 и заме- 
нить их на соответствующие 
последовательности СН 22 + 
СНЕ$ В + СНЕ$ С, где к - номер 
СТРОКИ, а С - номер колонки. 

Придется также при изменении 
позиции печати пересчитать адреса 
цветовых атрибутов, но © НИХ чуть 
ниже. 

когда после запуска програмны 
получите сообщение 0.К., ножете 
стереть строку 9999. Теперь кар- 
тинка содержится в перененной #$, 
которая хранится в области / пере- 
ненных УАЗ и СТРОКУ 9999 нохжно 
удалить для экономии места в про- 
граныной области РЮОС. 


Переменная +#% содержит сразу и 
номер Вашей картинки (сначала это 


001) и название (5ТАКТ). 

Всю работу выполняет подпро- 
Гранна, вачинаютаяся в строке 
1000. Во-первых, берется номер 
картинки и умножается на 180. 
Когда к результату прибавили 
59820, получается, что 
картинка накодится по 
60000, вторая - 60180 и т.д. 
Операторон КАНРОН17Е по этону 


значению выставляется другая 
систенная переменная м ЗЕЕО, 


поэтому когда Вы будете командой 
РЕЕК “вытаскивать" графику 5, 
Вы найдете нужные адреса в этой 
системной переменной. 

Так програнна печатает Вашу 
картинку в текуших цветовых атри- 
бутах экрана (как они были уста- 
новлены до того). Раскрашивание 
хе картинки производится в той же 
строке 1000. Файл экранных атри- 
бутов начинается с 22528 и зани- 
мает 768 байтов (24 ряда по 32 
байта). 

. Поскольку Ваша картинка печа- 
тается в экранной строке 10, то 
атрибуты начитаются с 

22528+10и32:22848, 
что Вы и видите в программной 
строке 1000. Закрашиваниен Ва- 
шей картинки занинаются в строке 
1000 два цикла - по + и по п. 

Заканчивая материал этого не- 
сяца, должны сказать, что, ко- 
нечно, Вы можете делать в своей 
програные картинки и  поненьше 
разнерон и побольше, но разбери- 
тесь с этим сани. Ны дали основ- 
ные идеи, а простор для исследо- 
ваний перед Вани необъятный. 


пр ОоЗФЕСС 


{ Продолжение ) 


Продолхая печатать рекондации 
пизвестного британского програн- 
ниста Стива Тернера для тех, кто 
делает первые шаги в написании 
больших и сложных програнмы в на- 
шинных кодах, мы ПОГОВОРИМ © 
ПСТРУКТУРНОМ ПРОГРамниреовании. 
СТРУКТУРНОе ПРОГРАам„м„ниреование - 
это метод организации програнмно- 
го проекта и самого процесса про- 
грамнирования. Существуют и дру- 
гие методы, но этот наилучшим 
'способом обеспечивает понинание 
|главной задачи - ЧТО ПРОГРАННА 
ДОЛЖНА ВЫПОЛНЯТЬ. После этого 
гораздо проше решать практический 
ВОПРОС - КАК ЭТО СДЕЛАТЬ. 
Я вижу следующие преинушества 
ВВ СТРУКТУРНОМ прОоГранн„ниреовании; 
| 1, Огромная неохватная задача 
празбивается на несколько простых 
лподзадач, , 
й | Этот метод дисциплинирует 
побраз мышления и порядок програн- 
мирования. Каждая процедура вы- 


ионайпьныи 


полняет свою частную, отдельную 
задачу. 

3. Разные процедуры нередко 
имеют сходные черты, что очень 
упрощает програннирование. 

%. Значительно упрошается 
процесс отладки, т.к. снижается 
количество ошибок. 


инки 
Примечание “ИНФОРКОНА”" 

Стив Тернер не привел на нам 
взгляд самого главного достоин- 
ства струУКТУРНОГО проГграннирова- 
ния - возможности организации 
коллективного программирования, а 
в наши дни 95% программ создаются 
коллективно. 

При таком подходе каждый член 
конанды ножет заниматься своим 
блоком процедур, и результат 
После “сшивки” должен работать, 
если распределение работ было 
произведено правильно. 

Более того, достижения одного 
сразу становятся достижениями 
всех членов команды и прогресс в 


подлхояа 


разработке быстро нарастает. 
Правда, при коллективном под- 
ходе кроме просто структУРрИРОВа- 
ния программы до уровня нелких 
процедур необходино еше выполнять 
анализ структУуРЫ с целью накси- 
нального выявления общих мест и 
производить согласование проце- 
пур, написанных разными програм- 
мистани, а ножет быть и в разное 
время и для разных проектов. 
хкк 


Элементы структурРИРрОВанне„ой 
програнмны. 


Любую задачу, будь то какая- 
либо програнма или инструкция по 
изготовлению садовой теплицы 
можно разделить на 3 типа команд. 

1. Последовательные конанды. 

Одна команда идет за другой. 

Компьютер выполняет свои ко- 
нанды последовательно На рис. 1 
это показано на СТРУКТУРНОЙ диа- 
Гранне. 


Кахдый квадрат представляет, 
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|: = 
тлельную задачу. 
Последовательность их исполне- 
ния слева направо, в отличие от 
блок-скем, в которых отлельные 
блоки исполняются в последова- 
‘гельности "сверху-вниз”. 


х 
1 
Задача Задача Задача 
А В с 


Рис. 1 


2. Условное ветвление. 
ЕСЛИ ‹условие> ИСПОЛНИТЬ ‹задача> 
ТЕ <условие> ПО ‹задача> 

Все программные языки имеют 
средства для того, чтобы испол- 
нять какую-либо задачу только 
если это необходимо. В языках 
высокого УРОВНЯ операторы могут 
выполняться или не выполняться в 
зависимости от какого-либо усло- 
вия. В языках низкого — УРОВНЯ 
«например в  АССЕНБЛЕРЕ) есть 
ИНСТРУКЦИИ, после исполнения 
которых определяется, какая ин- 
СТРУКЦИЯ будет ВЫПОЛНЯТЬСЯ 
следующей. Это переходы (Ри 
38), вызовы (САШ) и возвраты 
(РЕТ). Рекомендуется всячески 
избегать излишних переходов и, 
если использовать переходы, так 
только условные, например 3 НС, 
т и, 

На рис.г представлен эленен- 
тарный блок "1Р" (если). 


х 


{задача Е) и что делать в ином 
случае - ЕГ5Е (задача Е). 


3. Циклы (итерации). 

Они позволяют выполнить задачу 
многократно, пока соблюдается ка- 
кое-то условие. 

РО <задача> ЧНТИ, ‹условие> 

Задача ножет быть выполнена 
столько раз. сколько это необко- 
дино. В Бейсике этим занимаются 
операторы РОК. ..НЕХТ. На АССЕМБ- 
ЛЕРе это можно сделать двумя ко- 
мандани перехода. Одна ставится в 
конце задачи и выполняет переход 
к началу, а вторая - условие 
выхода из образовавшейся петли. 
Если первый переход нохет и не 
быть условным, то УЖ второй - 
обязательно — условный. Часто, 
когда я пишу програмну, ставлю 
условие выхода последней. коман- 
дой в цикле, В этом случае можно 
обойтись однин переходом вместо 
двух. ‘Тогда програнна автомати- 
чески “вываливается" из цикла, 
когда выходное условие перехода 
перестает выполняться. По этому 
же принципу работает и конанда 
АССЕНБЛЕРА П.Л7. 

На рис.4 показан эленентарный 
цикл. 


Работая с циклами, я всегда 
выполняю дополнительные операции: 


завершения цикла. 


Рис. 5 


Объединение элементов. 

Расснотрим как объединяются 
эти три основные типа стрУКТУРНЫХ 
элементов в единое целое на прРи- 
мере задачи о чашке кофе. На 
рис. 6 показана последовательность 
действий при выполнении этой за- 
дачи. (Судя по. схеме, Стив Тернер 
пьет раствориный кофе или просто 
не хочет раскрывать глубоких 
секретов приготовления кофе 
натурального - Прим. "Инфоркона”). 

В правом верхнен углу блоков с 
условиями типа ТЕ поставлен син 
вол "0", а в блоках с циклани 
синвол "=". 

Предположим, что нан надо за- 
програнмировать кухонного робота 


на выполнение этой задачи. Если 
он уже это делал, то нам доста- 
точно одного верхнего блока 


"приготовить кофе”, но если эта 
задача выполняется впервые, то 
она разбивается на ряд никро-за- 
дач, объединенных связями, как 
показано на рис. 6. Вы видите, что 
сначала главная задача разбивает- 
ся на Три под-задачи, которые 
далее еше более детализируются. 


НВ! Обратите внимание на то, 
что. каждый горизонтальный уровень 


1+ на схеме представляет полное ре- 
1). Инициализация переменных шение задачи, но только на разных 
условие перед циклом. Устанока исходных УРОВНЯх различается детальность 
задача значений в регистрах и т. п. описания. Иненно в этон состоит 
й г). Программирование цикла. основное преинушество струКТУРНОЙ 
3). Финишные операции после схены, по сравнению со столь 
Имейте в виду, что как бы ни 
было сложно и многовариантно ис- Приготовление } 
кодное условие, его всегда можно кофе 
раздробить на серию таких элемен- 
|гарных ТЕ. 
На рис. 3 показана комплексная 
структура ТЕ. я 
.. 0 
Если кофейник 
пуст, вапол- 
нить водой 
ЧЕ е1зе 
условие условие ы 
задача задача 0 о 
Е Е Включить Тдать, пока насыпать Если надо| |Если надо 
нагреватель вода кофе добавить добавить 
Рис. 3 закипит Залить воду сахар молоко 
Здесь представлено условие ТЕ, Рис. 6 


что делать, если оно выполняется 
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привычными для нас блок-схенани. 
Ножно ИДТИ ОТ УРОВНЯ К УРОВНЮ 
все ниже и нихе, все больше и 
больше дробя элементарные задачи. 
До каких пор это делается? до тех 
пор, пока мы не придем к’ элемен- 
‘тарным задачам, каждая из которых 
уже знакома нашему гипотетическо- 
МУ КУХОННОМУ РОбОТУ. 
Такой подход к подготовке про- 
грамны удобен еше тен, что любой 
свой проект Вы всегда ножете 
уместить на одном стандартном 
листе бунаги и окинуть взгаядом. 
Юдного листа бывает достаточно 
для разнещения до восьми уровней. 
А как быть. если Вам ия не хвати- 
ло? Все равно весь проект улохит- 
ся в одну страницу, просто в них- 
нен уровне будут блоки, которые 
представляют собой тоже самосто- 
ятельные задачи, и в свое время 
для них будут созданы свои струк- 
турные диаграммы на своих от- 
дельных листах. 
Итак, ‘если Вы хотите, чтобы в 
Вашен рисунке одновременно соче- 
тались цетальность и компакт- 
зость, То структурные диаграммы 
гораздо удобнее традиционных 
блок-скем. 


Как стрУКТУРИРОВаТь ПРОГРам„му„? 
Может быть сначала это кажется 
несколько необычным, но поверьте, 
потратить усилия стоит. Это впол- 
не окупится. 

Как только Вы освоите струк- 
тТУрное програннирование, то сразу 
увидите поразительную вешь, что в 
мире существуют всего лишь не- 
сколько видов програнм! Вы увиди- 
те, что основные СТРУКТУРЫ из ра- 
за в раз повторяются и повторяют- 
ся. 

как только Вы твердо определи- 
тесь с тем, что Ваша програмна 
должна делать, ножете приступать 
к ее структурированию. Если, 
например, Ваша программа предназ- 
начена для обработки каких-то 
данных (например текстовых Фай- 
лов}, то ОбЫЧНО СТРУКТУРА такой 
програмны отражает СТРУКТУРУ 
данных и поэтому имеет смысл 
сначала разобраться с ними. 
Например, если в конце тексто- 
вых записей в Файле стоит маркер, 
Ггороряший о том, что записи за- 
кончились, то определенно в пПРо- 
гранне будет блок типа: 


аи 


онтИ, 
маркер 


Обработка 
данных 


В то же вреня, если взять иг- 
ровые программы, они редко разви- 


ваются вокруг одного Файла дан- 
ных. Здесь целесообразнее строить 
СТРУКТУРУ не от. СТРУКТУРЫ данных, 
а от тех процессов, которые будет 
ВЫПОЛНЯТЬ ПРОГРанма. 

Начните с того, что перечисли- 
те главные задачи,  выполняеные 
програнной. После этого попробуй- 
те рассортировать их по порядку 
очередности исполнения. 

Следующий шаг - наметьте ос- 
новные циклы повторений исполне- 
ния этих главных задач. 


Теперь начинайте чертить 
СТРУКТУРНУЮ диаграмму, правильно 
выбирая уровень, ва КОТОРЫЙ 
“подвешивается” каждая из пере- 
численных задач. 

вам знакома игра 5РАСЕ ТНУА- 
РЕВ5? На Рис. 7 приведена струк- 


турная диаграмма этой игры и, 


надо сказать, В ЭТУ СТРУКТУРУ 
уложились бы еше сотни разных 
"стрелялок". 


Попробуен шаг за шагон подойти 
К ЭТОЙ СТРУКТУРЕ. 


1. Запишен основные задачи. 
Перемешение вашей базы. 
огонь. 
Перенешение кораблей 
противника. 
Построение игровой страницы 
(экрана). 
Ведение счета очков. 
инициализация волны вражеского 
налета. 
Три жизни. 
Начать новую игру по 
окончании. 
На этом этапе мы пока не заду 
нывались над очередностью испол- 
нения этих задач. 


2. Наметин основные циклы, 

Здесь очёнь важно правильно 
соблюсти порядок. 

После хорошего размышления у 
нас ножет получиться нечто следу- 
ютее; 

Игра 5РАСЕ 1МУАБЕР$ сотоит из 


ряда игр, каждая из которых со- 
стоит из трех попыток (три жиз- 
ни), каждая из которых включает 


несколько страниц (экранов), ках- 
дый из которых может нногократно 
изненяться, 


3. Теперь будем рисовать стру- 
ктУрную диаграмну. 

Начнем с верхнего бокса, в ко- 
тором запишем имя програнмы. Те- 
перь, используя список циклов, 
будем продвигаться вниз на оче- 
редной уровень и внимательно про- 
думывать, что должно быть сделано 
до цикла и что после, 

иногда Вам может показаться, 
что бывает что-то такое, что не 
вписывается В СТРУКТУРУ ни на 
каком уровне. Например, после 
определенного количества выстре 
лов может появиться премиальный 
корабль, за сбивание которого 


даются повышенные очки. 

Если бы мы сочли эту задачу 
цостаточно важной для рассмотре- 
ния, то должны были бы встроить 
еще один уровень где-то между 
уровнем организации экранов и 
уровнем изменения экранов. С дру- 
ГОоЙ СТОРОНЫ, если этот элемент 
ИГРЫ Не считать таким ух очень 
важнын, поскольку он не оказывает. 
сушественного влияния на ход 
остальной части игры, я бы доба- 
вил его в нижний уровень, сделав 
условным (1Е). 


ЗРАСЕ ТНУАРЕЕ ] 


ИЗМЕНЕ || из 
ник | |ЭКРАНЛ 
ЭКРАНОВ! |1 


Продолжительность циклов: 
1. Бесконечно или до отказа 
от продолжения игры. 
2. ТРИ раза. 
3. Ао гибели. 
4. До гибели или до окончания 
волны атаки. 
РИС, Т 


Очень часто в СТРУКТУРУ ПРИХО- 
дится вводить новые уровни и пе- 
речерчивать` диаграмму. Мне иногда 
даже ириходится это делать, когда 
я уже активно занимаюсь програм- 
мированием. И если текст моей 
програнмы строго соответствует 
разработанной структуре, то сде- 
лать это совсем несложно. 

Обратите внимание на то, что 
саный последний цикл (самого низ- 
кого уровня) в своен коние должен 
содержать не только условие про’ 
верки окончания самого себя, но и 
условия проверки окончания всех 
остальных вышележаших циклов. 


еек а ии ааа аныы: 


Процедура 1НРУТ 


В завершение данного выпуска я 
предлагаю процедуру, которая в 
машинных кодак выполняет то, что 


Вы. ВВ 
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делает команда БЕИСИКа ТНРОТ. 

| Если бы Вы знали, как много 

сушествует коммерческих програны, м 
|В КОТОРЫХ ПРИ вводе данных по за- 
ПРОСУ ОТ ПРОГРамны нельзя стереть 
И волаиь ошибку или вставить И и 
пропушенную букву! Если Вы ис- 

ЕЕ ЭТУ процедуру вместе с инициализация * очистка 


процедурой РЕТНЫТ, напечатанной в Обработка нажатой буфера 
прошлон выпуске, то сножете в клавиши 

машиннокодовых программах выпол- 
нять ТНРОТ и РВ1НТ, как если Вы 
работаете в Бейсике, только ко- 
нечно гораздо быстрее. 

Я привожу здесь же в учебных 
целях И СТРУКТУРНУЮ — диаграмму | Изображение Определение на- Определение какая 
| той процедуры (рис. 8). Посмотри- | в7Фега на экране жатой клавиши клавиша нажата 
|1е на нее и постарайтесь’ разыс- в { СЕТКЕУ ) 

\кать показанные на ней блоки в т 
программном коде. | 
Для того, чтобы воспользовать Г 


ся процедурой, Ван надо сначала 
напечатать сообшение (запрос) от 


программы. Это можно сделать про- 1 
цедурой Прошлого выпуска РЕТНТ. о [е) о о о 
Затем надо в регистровой паре ПЕ Синвол КУРСОР Курсор РЕБЕТЕ САР5 ГОСК 
установить координаты экранной вправо влево 
позиции, в которой выполняется 
1КРУТ (© - координата у в пиксе- Рис. 8 
лях; Е о координата х в знакомес- 
тах). Предполагаемая длина вво- Обратите внимание на то, что  подпрограммой РЕ1НТ. Первый байт 
димой информации задается в ре- буфер ТЫРОТ сделан в тон же буфера содержит длину  саного 
гистре А ( от 1 до 32 символов). Форнате, который поддерживается буфера. 
0000 00010 с042 00330 ; А - длина вводимых данных 1-32 
0000 00020 овб 0С000н С042 00340 ; р - у координата (0 - верх) 
с000 00030 ; Пример программы 1НРОТХ |С042 00350 ; Е - х координата 
Сосо 00040 С042 00360 
С000 110000 00050 г РЕ, О ;Координаты ху |С042 00370 ТНРОТХ ; Начало процедуры 
с003 &124С0 00050 го НЕ, НЕ551 С042 00380 ; Инициализация буфера 
С006 Ср88С1 0007то САЫ, РЕТНТ ; Печать сообше-|С042 з240С! 00390 ок ий) (ГЕНСТН), А 
з ния с045 6Е 00400 го Т, А 
С009 111000 00080 го ОЕ, 10; Координаты х.у |С046 ЕПО5375С! 00410 го (СОТРО5),‚ ОЕ 
С00С 3Е10 00090 12 А, 16; Длина поля СО04А АЕ 004г0 ХО А 
СооЕ С042С0 00100 САМ, ТВРОТХ С04В 3273С1 00430 12 (СУЕ50В), А 
С011 00110 СО4Е 6Т 00440 у Н,А 
С011 90120 ; Данные для ввода нахо- СО4Р 114ЕС1 00450 то РЕ, ВИРРЕВ 
Со! 1 00130 ; дятся в буфере и готовы |С052г 19 00460 АБР  НЬ, ОЕ 
Со! 1 00140 ; к использованию с053 ггтос1 00470 у ({ВОРЕНО) ‚ Н1, 
Со! 1 00:50 С056 ЗАЗОС! 00480 гр А, (ГЕНСТН) 
С011 110010 00160 го РЕ, 1000Н С059 47 00490 гр В, А 
С014 2134С0 00:70 то НГ, НЕ552 СО5А 214ЕС1 00500 г НЕ, ВОЕЕЕЮ 
Со17 С088С1 00180 СА. РЕЛЫТ ; Печать сообщ. |С050 367ТЕ 00510 ий) (НЬ), С9Е5 
СОТА 110Е10 00190 о РЕ, 100ЕН СО5Е 23 00520 тс 
С010 214рС1 00200 тр НГ, ГЕНСН с060 ЗЕ2Б 00530 р А, НЕ 
С0г20 С188С1 00210 САШ. РЕТНТ ; Печать резуль. |С06г 77 00540 СЬЕАЕ 1 (НЫ), А 
Согз с9 002г0 КЕТ С063 23 90550 с нь у 
Сог4 00230 С064 10ЕС 00560 2.747 СЬЕАВ 
С924 00240 МЕ551 ОВ а С066 21385С 00570 1) _Н,, РРАб5 
Соё5 4545445 00250 рн `ЕНТЕЕ УОЦР НАНЕ’ С069 СВАЕ 00580 БЕЗ 5, (НЫ) 
С029 52205942 собв 90590 
согр 5552208Е сов 006500 ; Обработка принятой клавиши в 
С03! 414045 собв 00610 ; в ожидании клавиши ЕНТЕК 
С034 оБ 00260 НЕЗ5ё ОВ 13 [91 7.0: 00520 
С035 59475552 00270 ом `УОЧЕ НАНЕ 15’ со6в 00630 АССЕРТ 
С039 204ЕЗ14р Со6В ЕО5ВТ5С1 00680 го РЕ, (ООТРО$) 
Созр 45204953 С06Р 2140С1 00650 ту НГ., БЕНСТН 
С041 го С07г2 С088С1 00660 САМ, РЕТЫТ 
Со42 00280 С075 00570 
С042 еее с075 00680 ; Прием очередной клавиши 
С042 00300 с075 00690 
С042 00310 ; Условия вызова процедуры | С075 21385С 00700 СЕТКЕУ [0 Н., РРАб5 
Со42 00320 ; ТЫРОТХ: С078 СВбЕ 00710 вт 5, о 
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; Если 


Л 17, СЕТКЕУ СОЕС 
12 А, (ШАЗТЕ) СОЕЕ 
ВЕЗ. 5, (НЫ) СОЕЕ 
СР 6 СОЕЕ 
3 С, СЕТКЕУ СОЕЕ 
СР ОБН СОЕЕ 
3 2, ЕНТЕВ с102 
СР 8 С103 
3 2, СРЬЕЕТ с106 
Св 9 с1от 
л 7, срвст С10А 
СР осн сов 
3  ОБЕТЕ с10с 
Сб с1ор 
3 12, САРЯЕ С10Е 
СР 20Н С10Е 
3 СЕТКЕ С112 
СР в0Н С112 
хх с. СЕТКЕ С115 
С117 
принят печатный символ С118 
С119 
12 — (ШЕТТЕВ), А ; временный |С11А 
стек с11В 
10 ^, (СВ50Ю) с11р 
12 ВА С11Е 
12 А, (ФЕНСТН) С121 
ив в С122 
хе 2, СЕТКЕУ; БуФер полон! С125 
ри с, С125 
Ав С125 
ТЫС А; Снешение курсора С125 
12  (С9Е50В),А С128 
С1гА 
12 РЕ, (ВУРЕНО) с1гв 
12 Н, (ВОРЕВО) с1гс 
ЕС н. с1гЕ 
12 в,о С12Е 
ЕООЕ С12Е 
12 А, (ЕТТЕВ) С12Е 
17 ФЕ),Н с1гЕ 
3 АССЕРТ с132 
С135 3 
курсор влево С138 
|С139 
12 А, (СиЮ5ОВ) | СТЗА 
АРА сазв 
3 2, 6ЕТКЕУ С130 
РЕС А С13Е 
12  (СУЕ5ОЮ), А С141 
12 Н., ВОРЕЕВ С143 
12 ЕА С145 
2 5,0 С146 
АБО Н.Е С147 
о Ан С149 
1 (н.),с85 С14В 
тыс нь С14с 
1 Н),А С1ар 
Л СЕР С14р 
С14р 
КУРСОР вПРАаво с14р 
С14р 
С14Е 
1) А, ШЕНСТН) и] 
Ш СьА . сто 
10 А, (С9Р50В) 002р 
ОВ. 16 о9тЕ 
32 1,6ЕТКЕУ 0020 
ТС ^ с1т2 
10  (С0Е50В), А сита 
12 Н., ВОЕЕЕВ с1т2 
10 Е.А 5СЗВ 
т во 5СбА 
АБР НЕ, РЕ 5608 
о АН с!тг 
10 (НЫ, С\85 С!73 
ЕСН. С!74 
12 (НЫ, А С175 
с11т 


сз6всо 


ЗАТ 3С1 


0000 


УР АССЕРТ 
; Если ОБЕБЕТЕ 
РЕГЕТЕ 
ьр А, (СУБ5ОК) 
АНО А 
УР 7., СЕТКЕУ 
|йу Е, А 
р А, (СЕНСТН) 
598 Е 
ТС А 
то С,А 
о А, Е 
РЕС А; КУРсор влево 
гр (СОЕ5ОЕ), А 
ий НЕ, ВОЕРЕК 
го р, 0 
АБО НОЕ 
гр р,Н 
гр Е, 1. 
РЕС ПЕ 
го В, 0 
СОТк 
го А, ОГНЕ 
о (ОЕ), А 
р АССЕРТ 
}; Если САР 10СК 
САРЗЬК 10 НГ, 5СбАН 
гр А, ВН 
хо (Но) 
ьр (НГ), А 
УР  АССЕРТ 
; Если ЕНТЕЕ 
ЕКТЕК 
гр РЕ, ВУЕРЕК 
го НГ, ВУЕРЕЕ 
ьр А, (ГЕНСТН) 
гр В.А 
СРБАН О А, (НЕ) 
тыс нь 
СР СЕ5 
в. 7, Т5НОВЕ 
СР УеТНЕ 
зе Н7., РАСК. 
12 А, ЗРАСЕ 
РАСК о (ФЕ), А 
тс Е 
ТСНОКЕ 2.747 СЬЕАН 
[Оо А, 5РАСЕ 
го (ФЕ). А 
ВЕТ 
; Переменные буфера 
ГЕЧСТН ОВ 0 
ВОРЕЕК 105 34; Резервирует 34 6 
ВОРЕНО ОМ о 
НЕ ЕбИ °-’ 
С0Е5 ЕФО 12тТ 
ЗРАСЕ ЕбИ ''’ 
; Настройка переменных печати 
ЕТЪАС5 ЕФО 5СЗВН 
ЕЪАб52 ЕСО 5С6АН 
ТА5ТК Е00 23560 
соиит ов о 
С850К БВ 0 
ЦЕТТЕК ОВ о 
ООТРО$ 0“ [) 
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(СЕКРЕТЫ 
ПЗУ 


( Продолжение ). 
Продолжая начатый разговор о 


постоянном запоминающен УСТРОЙ- 
стве Вашего компьютера; мы рас- 
СМОТРИМ сегодня процедуры, 


управляющие выдачей информации на 
экран и на принтер. 

Специально оговорин, что под 
словом "принтер" здесь понинается 
1х-принтер - периферийное печата- 
юшее УСТРОЙСТВО, — разработанное 
К. синклером для компьютеров 
2х-5рес1гит. Его характерными 
особенностями является то, что он 
поддерживается ‚ командами 
интерпретатора БЕИСИКА  Ш.15Т, 
ТРЕТНТ, СОРУ. за ним закреплен 
постоянный канал - "Р", он 
печатает в строку зе символа, 
КОНСТРУКЦИЯ КОоТОРЫК Полностью 
совпадает с конструкцией синволов 
на экране (8х8 пикселей). 

Скорее всего Вы применяете для 
работы с компьютером точечно-мат- 
РИЧНЫЙ ПРИНТер, длЯ КОТОРОГО В 
ПЗУ никакой поддержки нет. В этом 
случае Вы обеспечиваете Физичес- 
кую подстыковку с помошью специ- 
ального интерфейса  (последова- 
тельного 85232 или параллельного 
"Центроникс"), а программное 
управление - с помошью спёциаль- 
ной небольшой программы - драйве- 
ра,` которая зависит от того, ка- 
кой интерфейс Вы подключаете. 

неплохо обо всем этом написано 
в разработке НТК "ПЛЮС" - “Интер- 
|фейсы "Слектрума". 


Процедуры, содержашиеся в этом 
разделе ПЗУ очень активно исполь- 
|зуют в своей работе некоторые си- 
| стенные переменные компьютера и 
|елаги. Поэтому прежде чем пере- 
ИходиТЬ к подробному описанию раз- 
| дела мы считаем необходимым дать 
сводку этих системных переменных 
|иИ расписать побитно назначение 
ифлагов. Это значительно УПРОСТИТ 
Вам работу с этой информацией и 
| позволит нам в тексте ссылаться 
на эти переменные по имени, не 
расшифровывая их назначение. 


Системные переменные. 

ТУБАТА - 23566, 23567. 
| Переменная содержит те пара- 
|метры, которые сопровождают опе- 
Праторы 1МК,  РАРЕК, ЕЪАЗН, ВЕТСНТ, 
| ГЫУЕВ5Е, ОУЕВ, АТ и ТАВ. Если пара- 


иметр один (для ТЕ иИтрР) - он 
|содержится в младшем байте - по 
[адресу 235566. Если же параметров 


- первый содержит- 
а второй - в 


два ‹АТ и ТАВ) 
ся в нладшем байте, 
старшен, 


2Р-54 г 23659. 
Здесь хранится количество 
СТРОК НИЖНей части экрана. 


$-РОЗН - 23688, 23689. 
Здесь хранятся номер колонки 
позиции печати и номер СТРОКИ 
печати (при печати в главную 
часть экрана). 


ОЕ-СС - 23684, 23685. 

Здесь хранится адрес позиции 
печати в одисплейном Файле (при 
печати в главную часть экрана). 
Напоминаем, что дисплейный Файл 
состоит из двух областей: 

Область черно-белой графики 
занимает 6144 байта и располага- 
ется в адресах 16384 - 22527. 

Область иветовых атрибутов за- 


нинает 768 байтов и размешается в 


адресах 22528 - 23295. 


$-РОЗН-Ь -23690, 23691. 


То же, что и 5-РОЗН, но для 
нижнего окна экрана, 
РЕ-СС1-23686, 23687. 
То же, что и БЕ-СС, но для 


нижнего окна экрана. 


ЕСНО-Е - 2368г, 23683. 

Здесь хранятся номер колонки 
позиции печати и номер строки 
печати (при печати в нижнюю часть 
экрана в операциях ТНРОТ). 


Р-РОЗН - 23679. 
Здесь хранится номер позиции 
печати на принтере, 


Р®-СС - 23680. $ 
Здесь хранится младший байт 
адреса текущего печатаемого сим- 
вола в буфере принтера. Старший 
байт хранить не надо, ПОСКОЛЬКУ 
он и так известен, т.к. весь 
буфер принтера имеет всего 256 
байтов. Напомним, что он распола- 

гается в адресах 23296 - 23551. 


НМЕМВОТ - 23698 - азтет. 

Это область памяти калькулято- 
ра. В тридцати байтах могут раз- 
меститься 6 ячеек памяти от Мо до 
М5 (по 5 байтов на каждое число 
или строковую переменную). Обычно 
калькулятор работает храня данные 


на своем стеке, но это не всегда 
Удобно и иногда эти ячейки 
используются. 


УС - 236715, 23676. 

В этих ячейках хранится двух- 
байтный адрес, начиная с которого 
расположена конструкция символов 
графики пользователя 106. 


СНАК$ -23606, 23607. 

В этих ячейках хранится двух- 
байтное число, указывающее на 256 
байтов ниже, чем адрес с которого 
начинается размешение образов 
символов в ПЗУ компьютера, 

Указание не на начало набора 
символов, а на’ 256 байтов ниже 
сделано потому, что как известно 
печатные символы начинаются с 


14а8 


° ных атрибутах экрана. 


кода номер за, а поскольку на| 
каждый символ отводится ‘по 8] 
байтов памяти, то для того, чтобы 
по номеру символа можно было! 
сразу отыскать адрес расположения! 
его шаблона и сделан сдвиг на 256] 
байтов. 


АТТВ-Р - 23693. | 
Содержит инфорнацию о постоян-| 


Биты 0, 1, 2 - К. 
Биты 3, 4, 5 - РАРЕВ. 
Бит 6 - ВЕТСНТ. 
БИТ 7 - РЕАЗН. 


АТТЕ-Т - 23695. 
То же. что и АТТА-Р, 
временных атрибутов. 


но для 


МАБК-Р - 23694. 


Эта системная переменная нуж-| 


РАРЕЕ 8, ВЕ1СНТ 8 и РАЗН 8 на 
постоянной основе. 
Биты 0, 1, 2 - включены, если 


установлено 1НК 8. 
БИТЫ 3, 4, 5 - включены, 

установлено РАРЕК 8, 
Бит 6 включен в режиме ВВТСНТ 8. 
Бит 7 включен в режиме ЕЪАЗН 8. 


если 


НАЗК-Т - 23696. 
То же, что и НАЗК-Р, 
временных атрибутов. 


но для 


для тех, кто не все знает о| 
“спектруне" дадим некоторые пояс-| 
нения: | 

"Временными” атрибутами назы-| 
ваются те, которые действуют на| 
один оператор печати. Они вводят- 
ся в команде РЕ1ЫТ через точку с| 
запятой. А далее будут действо-| 
вать постоянные атрибуты, 

например: 

10 ТНК 5: РАРЕВ 1 

20 РЕТНТ 1К 7; РАРЕВ 2; "2х" 

здесь в строке 10 операторами 
ТЫЕ и РАРЕВ вводятся постоянные 
цветовые атрибуты. Они действуют! 
на всю програмну иди до тех пор, 
пока не будут изменены другими! 
такини же операторани. 

В строке же 20 действующий! 
оператор - РЕТ, а 1НЕ и РАРЕК!| 
только устанавливают временные | 
атрибуты, которые действуют 
только на эту строку. 

Теперь несколько слов об 1НЕ 9\ 
и РАРЕВ 9. В принципе все знают, 
что "Спектрум" оперирует с 8-ю 
основными цветами,  пронумерован-| 
ными от 0 до 7. Тем не менее! 
команлы ТК 8. РАРЕВ 8 и даже 
ЕБАЗН 8 и ВЕТСНТ 8, а также ТМК 91 
и РАРЕВ 9 могут иметь место. 


| 


| 


ТНК 8, РАРЕЕ 8, ВЕТСНТ 8, 
РЬАЗН 8 устанавливают текушие ат- | 
РИбУТы "ПРОЗРрачными". Это $знача- 
ет, что при печати на экране ат-| 
рибуты в знакоместе устанавлива-| 
ются такими, какини они были в 
этом знакоместе до печати. Очень 
Удобно, если Вы не знаете, какими 
они были, но котите их не изне-| 
нять, 


НТИ 
| ТНК 9, РАРЕК 9 - устанавливают 
[атрибуты  "контрастными”. Так, 
ИтыК 9 установит цвет символов та- 
|ким. образом, чтобы он наилучшим 
Йобразом контрастировал с текушин 
Ицветом РАРЕК. 


| Флаговые переменные, 

| Состояние битов расписывается 
1справа налево, т.е. бит 0 - млад- 
Иший, а бит Т - старший. 

| 

| ЕЪАб$ - 23611. 


Бит 0.- включен, если перед пе- 
чатью не требуется ведуший 

| пробел. 

|Бит 1 - включен, если 2Х-принтер 
подключен. 


| РРЬАС - 23697. 
| Карта битов этой флаговой пе- 
|Ирененной характеризует установку 
|атрибутов ОУЕЕ. 1МУЕБЗЕ, 1МК 9, 
|РАРЕЕ 9, Включенное состояние 
этих битов означает: 
"БИТ © - режим ОУЕЕ 1 (временный) 

1 - режим ОУЕВ 1 (постоянный) 

2 - 1НУЕВЗЕ {1 (временный) 

3 - ТИУЕВ5Е 1 (постоянный) 
Бит 4 - ТИК 9 (временный) 

5 - 11Е 9 (постоянный) 

6 - РАРЕК 9 (временный) 

Т - РАРЕВ 9 (постоянный), 


| ТУ-РЬАб 

|Бит О - включен, если печать вы- 

| полняется в нижнюю часть 

| экрана (канал "К"). 

БИТ 3 - включен, если идет редак- 
тирование программной стро- 
ки, 

|Бит 4 - включен при автонатичес- 

| ком листинге. 

|Бит 5 - включен, если при нажатии 
клавиши должна очиститься 
нижняя часть экрана, 


РЬАб5-2 
1 - выключен, 
принтера пуст. | 


если буфер 


Основными блоками этого 

| раздела являются: 

0924 - 0А1О - РЕТНТОПТ - 

Й выполняет Функции диспетчера. 

10А1{1 - ОАаё - таблица управляющих 

| символов (кодов). 

Подгз - ОАЗС - СУВЗОР ЦЕРТ - 

| управляет перемешениен курсора 

| влево. 

|оАзр - ОАЗЕ - СУВЗОВ ВТСНТ - 

| управляет перемешением курсора 

| вправо. 

ОАЗЕ - ОАБЕ - САБЕТАСЕ ВЕТУВМ - 
обработка кода "возврат карет- 
ки" (ЕМТЕР). 

ПОА5Р - 0АбВ - РЕТЫТ СОММА - обра- 

|  ботка кода СНВ$ 6. 

10469 - ОАбС - РЕТНТ ОШЕЗТТОМ МАРК 

|| печать вопросительного знака. 

|0АбР - 0А08 - СОНТВОЬ СНАВАСТЕЮ$ 

| М1ТН ОРЕВАНО обрабатывает те 

| управляющие коды, которые тре- 

|| буют наличия после себя опре- 
деленного операнда. 

|оАр9 - ОАФВ - РЕТНТАВЬЕ СНАБАСТЕВ 
СОРЕ$ - выполняет печать печа- 

| таемых символов. 


ОАРС -, ОВО - РОЗТТТОН $ТОВЕ - 
запоминание координат знако- 
места в систенных перененных. 

0803 - ОВгЗ - РОЗТТТОМ РЕТСН - 
ввод координат позиции печати 
из соответствующих системных 
перененных. 

0824 - ОБТЕ - РЕ1ЫТ АМУ СНАКАС- 
ТЕВ$ - печать символов, токе- 
нов, символов блочной графики 
и символов графики пользовате- 
ля. 

ОВТР - ОВРА - РВТНТ АМ, СНАВАС- 
ТЕЕ$ - печать шаблонов симво- 
лов 8х8. 

ОВОВ - 0609 - $ЕТ АТТЕТВУТЕ ВУТЕ- 
обработка атрибутов. 

ОСОА - ОСЗА - МЕЗЗАСЕ РЕТНТИНС - 
печать токенов ‘ключевых слов и 
системных сообщений, 

ОСЗВ - 0640 - РО-БАУЕ - вспомога- 
тельная подпрограмма. 

0С41 - 0655 - ТАВЬЕ ЗЕАВСН - под- 
программа поиска в таблицах. 

0656 - 004С - ТЕБТ РОВ 5СВОШ, - 
проверяет необходимость "про- 
крутки" экрана. у 

0р4р - ОРбА - ТЕМРОВАРУ СОГ.00Е 
ТТЕМ5 - обработка временных 
установок атрибутов. 

0068 - ОРЕР - (13 СОНММАНО - 
выполняет очистку экрана. 

ОБРЕ - 0Е43 - 5СВОМЛНС - выпол- 
няет "ПРокрУТКУ" экрана. 

0Е44 - 0ЕВТ - СЬЕАЕ 11НЕЗ - вы- 
полняет очистку заданного ко- 
личества строк, 

0Е88 - ОЕЗА - СГ-АТТЕ - опреде- 
ляет адрес байта в Файле ат- 
РИбУТОВ экрана по координатам 
знакоместа. 

ОЕ9В - ОЕАВ - С1.-АБЮЕ - опреде- 
ляет адрес байта в экранном 
файле по координатам  знако- 
места. 

ОЕАС - СЕБЕ - СОРУ СОМНАНР”- об- 
рабатывает команду СОРУ. 

ОЕДЕ - ОЕЕЗ - СОРУ-ВОРР - пере- 
дает данные из буфера на прин- 
тер. 

СЕБЕ - ОЕРЗ - СЬЕАЕ РАТНТЕЕ ВОЕ- 
РЕВ - выполняет очистку буфера 
принтера. 

СЕРА - ОР2В - СОРУ МЕ - КкоПиРУ- 
ет СТРОКУ пикселей (в педдерж- 
ку СОРУ СОННАНО). 

Теперь рассмотрим процедуры, 
входяшие в эти подпрограммы под- 

РОбНО. 


0924 - 0А!О - РЕ!МТ-О9Т. 
При входе в данную процедуру в 
регистре А должен содержаться код 


печатного символа, управляющий 
код иди код токена ключевого 
слова. 


Процедура вызывает РО-РЕТСН 
для ввода координат позиции печа- 
ти, а затен определяет что же за 
символ ей предстоит напечатать. 

Если это печатный символ -. пе- 
реход на РО-АВЬЕ (0АО9), 

ЕСЛИ УПРАавляюший Код оТ 00 до 
05 - переход для печати вопроси- 
тельного знака на РО-@ЧЕЗТ (0469), 

То же, если управляющий код от 
18 до 1Р. 

Для прочих управляющих кодов 


143 


(от 6 до 17) выполняется следую- 
Шая операция: | 

Код символа прибавляется к| 
базовону адресу таблицы управля-| 
ющих кодов (0А1!-0А22). Базовын| 
служит адрес ОАОВ. В этой табли-! 
це содержатся "смешения" адреса, | 
с которого начинается процедура 
обработки данного кода относи-| 
тельно положения этого кода в! 
таблице и результат отправляется) 
на стек. далее выполняется пе-| 
реход на процедуру РО-РЕТСН. За-| 
готовленный на стеке адрес проце-| 
дуры обработки данного управляю-| 
шего кода обеспечивает переход к| 
ней после возврата по ВЕТ из! 
РО_РЕТСН. 

(Примечание: все управляющие 
коды Бы можете проснотреть в 
"Справочнике по програмнированию| 
в нашинных кодах 2-80“ - т.3| 
нашего трехтомника. ) й 

0А11 - ОА2З - таблица управля- | 
ющих кодов. | 

Здесь расположены "смешения“ 
адресов для процедур обработки 
управляющих кодов. начиная с! 
СНЕ$ 6 и кончая СНЕ 23 (ТАВ). | 
Ячейки 0419 и ОА!А - не использу-| 
ются. 

Подпрограмма' "СОК5ОЕ ТЕЕТ”. 
ОА23 - ОАЗВ - РО-ВАСК-1. | 

При входе в эту процедуру в| 
регистре В содержится текуший но-! 
мер строки, а в регистре С - но-| 
мер колонки. | 

Проверяется не достигнут ли| 
левый край. Если нет, то переход| 
на выходную процедуру РО-ВАСК-3. 

Если да, то проверяется. под- 
ключен ли принтер по первому биту! 
ЕЪАС5, в этом случае переход, на 
РО-ВАСК-2. | 

ЕСЛИ Край достигнут, переход! 
на новую строку, проверка на то| 
не последния ли это строка и! 
переход на РО-ВАСК-3. 


0А38 - 0А39 - РО-ВАСК-2. | 
Регистр С устанавливается на 

крайнюю левую колонку. 

ОАЗА - ОАЗС - РО-ВАСК-3. | 
Переход на С1.-5ЕТ (0009) для! 

печати и последующего возврата! 

через РО-5ТОВКЕ (ОАБС). 


Подпрограмма "СИкЗов ТЕНТ". | 


ОАЗО + ОАЗЕ - РО-ЕТСНТ. | 

Процедура вызывает системную! 
переменную Р-РЬАб, сохраняет ее| 
на стеке, включает в ней первый, 
бит ‹аналогично команде  БЕЙСИКа) | 
ОУЕЕ 1; и вызовом — процедуры! 
РО-СНАЕК (0865) печатает в той же| 
позиции пробел (СНЕз 32) и вос-| 
станавливает со стека Р-РЬАб пе-| 
ред возвратом. | 

Процедура имеет ошибку. дело в! 


том, что возврат надо было бы] 
делать через РО-5ТОВЕ, Чтобы! 
запомнить в системных переменных 


координаты позиции печати. 


Подпрограмма "САККТАСЕ ВЕТОЕН". 


"ОАЧЕ - ОАБЕ - РО-ЕНТЕВ. 

Если печать идет на принтер 
| (проверяется по ЕАбС5), в буфер 
принтера выдается символ СНЕ$ 13 
переходом на СОРУ-ВОЕЕ (ОЕСР). 

| Если на экран - проверка на 
необходимость скроллинга вызовом 
РО-5СВ (0С55) и переход на новую 
| СТРОКУ. 

Выход выполняется переходом на 


ПодпРОГРамма “РЕТНТ СОММА". 


|ОА5Е - 0468 - РО-СОНМА. 

Процедура выполняет ввод теку- 
|йших координат позиции печати вы- 
| ЗОВОМ РО-РЕТСН (0803), чего в 
| принципе делать и не обязательно, 
|поскольку это было уже сделано в 
ИРЕТНТ-ООТ (0924). 

Нозиция печати в регистре А 
ПРОХОДИТ Сравнение по АНР 10Н, в 
Ппрезультате чего устанавливается 
либо нулевая, либо шестнадцатая 
колонка печати. 
| Выход выполняется переходом на 
ПРО-ЕТИ, (ОАСЗ). 


Подпрограмма "РЕТНТ А СИЕЗТТОН 
0А69 - ОАБС - РО-ООЕЗТ, 

При попытке распечатать непе- 
чатный символ должен выдаваться 
знак "?". Его код (ЗЕ) вводится в 
аккумулятор, а для печати выпол- 
няется переход на РО-АВ.Е (0АР9). 


Подпрограмма "СОМТКОГ. СНАКАСТЕЕ5 
МТТН ОРЕБАНО5”. 
управляющие коды 
требуют после себя наличия опе- 
рандов. Так, после кодов 1МК или 
РАРЕК должен идти байт, указываю- 
ший на то, какой цвет устанавли- 
вается. А такой код как АТ 
требует даже два операнда для 
указания координат позиции печа- 
ти. 


Некоторые 


ОАбР - 0А7Т4 - РО-ТУ-2. 
| эта процедура обрабатывает 
ВТОРОЙ оПеранд для операций АТ и 
ТАВ и делает следующие операции: 
загружает в ПЕ 0487 - это ад- 
рес процедуры РО-СОНТ. Это нужно 
чтобы посде РО-СНАНСЕ обеспечить 
выход через РО-СОНТ. 

Операнд направляется из акку- 
мУЛЯТОоРра в старший байт системной 
переменной ТУ-РАТА и выполняется 
переход на РО-СНАНСЕ (0480). 


0А75 - ОАТЯ - РО-2-ОРЕК. 

Сюда мы попадаем, если идет 
обработка управляющих кодов АТ и 
ТАВ, Т.е. тех, после которых идут 
два операнда. 

Загружается в РЕ ОАбЬ - адрес 
процедуры РО-Т\У-г. Это нужно что- 
бы после РО-СНАНСЕ сделать второй 
проход, поскольку операндов два. 
Далее переход на РО-ТУ-1. 


ОА7А - ОАТС - РО-1!-ОРЕК. 
Это точка входа для управляю- 


ших кодов, после которых идет 
один операнд. Здесь только уста- 
навливается в ГЕ адрес 0А8Т для 
обеспечения выхода через РО-СОНТ. 


САТО - ОАТЕ - РО-ТУ-1. 

Операнд направляется из акку- 
мулятора в младший байт системной 
переменной ТУ-ПАТА. 


0А80 - 0А86 - РО-СНАНСЕ. 
Установленный выше адрес пере- 
Гружается из ПЕ в НЬ для обеспе- 


чения перехода на РО-СОНТ. если 
один операнд или на РО-ТУ-г, если 
есть еше и Второй, 
ОАВТ - ОААВ - РО-СОНТ. 

Продолжает работу, когда опе- 


ранды приняты и введены в ТУПАТА. 

В качестве выходного адреса 
устанавливается 094 (РЕ1НТ-ОПТ). 
Это делается тен же способом. В 
РЕ вводится 094 и вызывается 
РО-СНАНСЕ для переброски его в 
НГ. 

Если обрабатывается управляю- 
ший код от 16 до 21 (от 1ЩК до 
ОСУЕВ),-то переход на С0-ТЕМР-5 
(2211), где изменяются цветовые 
системные переменные, а если код 
равен 23 (ТАВ) - переход на 
РО-ТАВ (ОАС2г). 

Далее идет обработка кода 22 
(АТ). изменяются координаты 
позиции печати (они хранились в 
ВС). Если координаты выходят за 
допустимые пределы - переход на 
РО-АТ-ЕКК (ОААС). Проверяется 
работа с принтером. Если печать 
идет на принтер - переход на 
РО-АТ-ЗЕТ (ОАВР) иначе продолже- 
ние работы. 


ОСААС-ОАВЕ - РО-АТ-ЕБК. 

Сюда мы попадаем двумя путями. 
Во-первых, из предыдущей проце- 
дуры, если позиция печати выходит 
за допустимые пределы и, во вто- 
рых, естественно продолжая нор- 
мальную работу. 

В первом случае сразу выполня- 
ется переход на КЕРОВТ-В (1ЕЭЕР) 
для печати сообщения Певег ош 
оЕ гапве. 

Во ВТОРОМ случае проверяется 
не идет ли печать в нижнее окно 


экрана (по биту 0 переменной 
ТУ-РЬАС). Если да, то переход на 
РО-5СВ (0655). Если печать идет в 


основную часть экрана, то прове- 
ряется сравнением с ПЕ-57 есть ли 
место для печати. Если его нет, 
то переход на КЕРОЮТ-5 (0086) для 
сообщения Ом4 оф зсгееп. 


ОАВЕ - ОАС1 - РО-АТ-5ЕТ. 
Выполняется возврат путем пе- 
рекода на 0009 (С1,-5ЕТ). 


ОАС2 РО-ТАВ. 
Начинается обработка управаяю- 
шего кода 22 (ТАВ). 


ОАСЗ - ОАСЕ - РО-РИЛ.. 

Вызовом РО-РЕТСН (0803) вво- 
дятся текушие координаты позиции 
печати. вычисляется новая пози- 


ция печати. В регистре р уста- 
навливается необходимое — число| 
пробелов. 


ОАРО - ОАО8 - РО-ЗРАСЕ. 

В цикле вызывается процедура| 
РО-5АУЕ для печати пробелов. Цикл 
заканчивается, когда содержимое Г| 
становится равным нулю. Далее - 
возврат. 


Подпрограмма РЕ1НТАВЬЕ СНАВАСТЕЕ 
СОРЕ$. 
ОАО9 - ОАБВ - РО-АВЕЕ. 

Это только точка входа. Даль- 
нейшая работа отсюда передается| 
на РО-АНУ (0824) посредством ее| 
вызова СА. После возврата из 
нее работу продолжает РО-5ТОБЕ. 


Подпрограмма "РОЗТТТОН 5ТОВЕ". | 


ОАОС - ОАЕЕР - РО-5ТОВЕ. 
Если ‘печать идет на принтер 


(проверяется по Е1АС5) - переход 
на РО-5Т-РЕ (ОАЕРС). 
По систенной переменной 


экрана идет печать | 
или в нижние две строки. В пос-| 
леднем случае переход на РО-5Т-Е 
{ОАРО). 

Далее выполняется запоминание 
позиции печати в системных пере- 
менных 5-РО5Н и РЕ-СС и возврат, 


ОАРО - ОАРВ - РО-$Т-Е. 

запоминает координаты позиции 
печати в системных переменных 
$-РО$Н-1, ЕСНО-Е, РЕ-ССЬ и выпол- 
няет возврат, 


ОАРС - ОВО2 - РО-5Т-РК. 

Если печать идет на принтер, 
координаты позиции печати запоми- 
наются в переменных Р-РОЗН и! 
РЕ-СС. Далее возврат. 


Подпрограмма "РОЗТТТОМ РЕТСН". | 


Эта подпрограмма выполняет! 
Функции, противоположные предыду-| 
шей. Она вводит координаты пози-| 
ции печати в регистры процессора 
из соответствующих переменных. 


0803 - ОВ1С - РО-ЕЕТСН. 

Если печать на принтере, пере- 
ход на РО-Е-РЕ (определяется по| 
РЬАС5). В ПРОТИВНОМ СслУЧае выяс- 
няется в какую часть экрана идет 
печать (определяется по ТУ-РЬАС). 

Если печать производится в 
главный экран, то координаты по- 
зиции печати берутся из 5$-РОЗН и 
РЕ-СС, а если в "системном окне", 
т.е. в нижних двух строках экрана 
- из переменных $-РОЗ5НГ, и РЕ-ССИ. | 

далее - возврат, 


ОВ:р - ОВгз - РО-Е-РВ. 

для печати на принтере коорди- 
наты позиции печати снимаются из 
системных переменных Р-РОБН и 
РЕ-ССГ. Далее возврат. 
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Подпрогранма 
"РЕТНТ АНУ СНАБАСТЕК5”. 


О0В24 - ОВЗТ - РО-АНМУ. 

Это начало основной последова- 
тельности процедур, предназначен- 
ных для исполнения печати симво- 
лов и токенов на экране или на 
принтере. 

Сначала выполняется распреде- 
ление по процедурам, в зависимос- 
ти от того, что за символ должен 
печататься. 

Если‘ это одиночный сиНвол - 
переход на РО-СНАК (0865). 

Если это токен ключевого спова 
или символ графики пользователя - 
переход на РО-Т&ИШб (0852). 

ЕСЛИ это СИМВОЛ блочной граФи- 
ки, вызывается через САШ, проце- 
дура РО-СЕ-!, выполняющая его 
конструирование, Поскольку 
РО-С6К-1 "ПОРТИТ" координаты пози- 
ции печати, содержавшиеся в НЕ, 
то РО-РЕТСН вызывается еше раз. 

для самой же печати граФичес- 
кого символа выполняется переход 
у РЕ-АШ, (ОВТЕ). 


0838 - ОВЗР - РО-6Е-1. 
Графические символы констрУи- 
РУЮТСЯ с использованием ячеек 
памяти калькулятора Мо и М!, для 
чего сначала в регистре НЬ уста- 
навливается адрес системной пере- 
менной МЕМВОТ, определяющей нача- 
ло памяти калькулятора. Далее вы- 
зывается процедура РО-СВ-2. По- 
скольку сама РО-СВ-г стоит сразу 
за РО-СЕ-!, то Фактически по ней 
ПРОИСХОДИТ Два прохода. 


ОВЗЕ - ОВАВ - РО-СК-2. 

На входе в эту процедуру ре- 
ГИСТР В содержит код символа 
блочной графики. (от 128 до 143), 
он был установлен в РО-АНУ. 

КОНСТРУКЦИЯ Шаблонов символов 
блочной графики. в "Спектруме" 
сделана очень интересно. В ПРИН- 
ципе она заложена уже в самом 
номере символа (а точнее - в его 
четырех младших битах). ЕСЛИ 
представить символ блочной графи- 
ки как выполненный из четырех 


блоков, каждый из которых имеет 
размер 4х4 пикселя, то получится 
следующее: 
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Здесь цифрами показаны номера 
младших битов кода символа, отве- 
чающшие за цвет своего участка, 
Возьмем для примера символ с ко- 
дом 134. Разложим его на биты: 

134 - 1000 0110, 

Тогда четыре младших бита дают 

РИСУНОК: 


Закрасим единицы черным цветом 


И ПОЛУЧИМ РИСУНОК: 


Этим декодированием и занима- 
ется процедура РО-Ск-2г, но только 
для первой СТРОКИ символа (из 
вВоСЬНиИ), 


054С - 0851 - РО-СЕ-3. 

Здесь организовывается цикл (4 
прохода), в результате которого 
определяются уже 4 веркние СТРОКИ 
символа. 

Поскольку, как мы уже говори- 
ли, процедура РО-СВ-2, а вслед за 
ней и РО-СВ-3 Фактически прохо- 
дятся дважды, то на втором прохо- 
де  КОНСТРУИРУЮТСЯ нижние четыре 
СТРОКИ Шаблона символа. 

Заканчивается возвратом. 


ОВ52 - ОВБЕ - РО-Т&УЬб. 

Здесь мы можем рассмотреть как 
КОНСТРУИРУЮТСЯ Изображения ‹ токе- 
нов ключевых слов и шаблоны син- 
волов Графики пользователя (00С). 

Сначала выполняется селекция. 
ЕСЛИ речь идет о печати токенов, 
то этим будет заниматься РО-Т 
(ОВ5Е), а для символов 9б вво- 
дится адрес, начиная с которого в 
памяти компьютера. расположены их 
шаблоны. Адрес расположен в сис- 
тенной переменной 00С. Для выпол- 
нения их печати выполняется 
безусловный переход на РО-СНАЕ-2. 


ОВР - ОВбЩ - РО-Т. 
Отсюда для печати токенов вы- 


зывается РО-ТОКЕН$ (0С10), а по 
окончании печати безусловным 
переходом через РО-РЕТСН (0803) 


выполняется возврат в вызываю- 
шую программу. 


0865 - 0869 - РО-СНАБ. 

Сюда передается управление из 
РО-АНУ, если печатается обычный 
символ. На стеке сохраняются ко- 
ординаты позиции печати, а затем 
В ВС устанавливается базовый ад- 
рес таблицы символов. Он берется 
из системной переменной СНАБ$. 


ОВбА - 0875 - РО-СНАБ-2. 
Выключается нулевой бит ЕТАС$, 

что означает; "перед печатью дать 

пробел", а затем проверяется не 


"Пробел" ли должен печататься. 
ЕСЛИ нет, то переход на РО-СНАК-3 
а если да, то ведуший пробел не 


нужен и бит 0 ЕБАС5 принудительно 
включается. 


0576 - ОВТЕ - РО-СНАБВ-3. 

В регистре НЬ код печатаемого 
символа умножается на 8, а затем 
сунмированием с базовым адресом 
‘таблицы символов определяется 
адрес, начиная с которого в ПЗУ 
расположены восемь битов, опре- 
деляющих его конструкцию, 


Подпрограмма 
”РЕТНТ АБ. СНАКАСТЕВ5". 


Эта подпрограмма служит для 
печати графических шаблонов сим- 
волов размером 8х8. При входе сю- 
да в регистровой паре ПЕ содер- 
жится базовый адрес таблицы сим- 
волов, в НВ. - адрес в дисплейном 
Файле, в который помешается гра- 
Ффическое изображение символа; 
пара ВС содержит номер СТРОКИ и 
столбца позиции печати. В-строка, 
С - столбец. 

Процедура проверяет не достиг- 
НУТ ЛИ конец строки. В зависимос- 
Ти от результата реализуется один 
из двух переходов на РИ-АШ.-1. 

Далее проверяется куда идет 
печать. Если на принтер - вызыва- 
ется процедура для копирования 
буфера принтера СОРУ-ВИРЕ (О0ЕСО), 
после чего прямым проходон мы 
иден к РЕ-АЬ-1: 


0893 - ОВАЗ - РЕ-АЛ-1. 
Если. начинается новая строка, 
то вызовом РО-5С® (0С56) Проверя- 


ется не надо ли делать "ПРОКРУТ- 
ку" ‘экрана. 
Далее проверяется необходи- 


мость режима печати ОУЕЕ по сис- 
Темной переменной Р-ЕЬАС. Если 
он включен, в регистре В выстав- 
ляется РЕ, а если нет - 00 перед 
переходом на РЕ-АШ.-2. 


ОВА& - ОВВ5 - РЕ-АШЬ-2. 

Здесь проверяется необходи- 
ность режима печати ТНУЕВЗЕ по 
системной переменной Р-РЬАС. Если 
он включен, в регистре С выстав- 
ляется ЕР, а если нет - 00. 

Подготавливая печать в аккуму- 


ляторе выставляется число 8 по 
ЧИСЛУ СТРОК В СИМВОЛ. Далее про- 
веряется куда идет печать. ЕСЛИ 


на экран - переход на РЕ-АШ.-3, а 
если на принтер - принудительно 
включается первый бит системной 
переменной РЬАС5-2, что означает 
"буфер принтера не пустой". 


ОВВб - РЕ-АШ.-5. 

Здесь только обмен содержимым 
между регистровыми парами РЕ и НЫ 
- вспомогательная операция. 


ОВВТ - ОВСО - РЕ-АЫ,-4. 

Из ПЗУ или ОЗУ принимается! 
первая строчка шаблона символа 
(из восьми) и обрабатывается в 
соответствии с установками ОУЕВ и 
ТИУЕЯЗЕ (определено в ВС). 

Если печать идет на принтер - 
переход на РО-АМ,-6, а если на 
экран - на РВ-АШ,-5. 


ОВС1 - ОВОа - РН-АБГ-5. 

Организует цикл по восъми 
СТРОКам символа. Возвращается в 
РЕ-АЬ-4 для печати второй и 
последующих строк (до восьмой). 

После того, как весь символ 
напечатан, начинается обработка 
цветовых атрибутов. Для этой цели 
вызывается РО-АТТЕ (ОВОВ), 

далее возврат. 
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|0ВОЗ - ОБРА - РО-АШ.-5, 
Если печать выполняется на эк- 
то каждая следующая строка 
ишаблона символа имеет адрес в 
Идисплейном файле на 256 больше, 


{чем предыдушая (это связано. с 
особенностью  Форната экранного 
файла “Спектрума". ) Просмотреть 


йэту особенность и понять ее 
нетрудно простым экспериментон 
РОК 1:16384 ТО г25ет: 


РОКЕ 1,255: 
НЕХТ 1 
Кстати, этот эксперимент по- 


может Ван увидеть, что в области 
памяти экрана существуют ТРИ 
области, каждая по 2048 байтов. 
Отслеживается такой шаг на 256 
байтов командой 1НС Р в процедуре 
1РЕ-АЬ.-4. Когда же печать ведется 
1на принтере, то этого делать не 
| Здесь прирашение только на 
32, что и`выполняется увеличением 
содержиного регистра Е на гон за 


Таким ‘образом, эта процедура 
|ппредставляет собой путь обхода 
ненужной команды ТНС р,  стояшей 
йна выходе РЕ-АШ,-4, если печать 
ведется на принтере. 


| Подпрограмма "5ЕТ АТТЕТВОТЕ ВУТЕ" 


Рассмотрев печать графического 
перейдем к 
| как устанавливаются в опе- 
ративной памяти значения цветовых 


атрибутов экрана В работе этик 
процедур активно ИСПОЛЬЗУЮТСЯ 
системные переменные АТТЕ-Т, 


|МАЗК-Т и Р-РЪАС, 


|ОВОВ - ОВР9 - РО-АТТЬВ. 

| Сначала старший байт адреса 
ппозиции печати в дисплейной памя- 
ти делится на 8 для определения 
координаты знакоместа, а затем 
Ивыполняется операция АНО 03 для 
| определения трети экрана, в кото- 
РОЙ выполняется печать. Вычисля- 
ется адрес, соответствующий за- 
|данному знакоместу в Файле атри- 
|бутов и принимаются во внимание 
ПАТТЕ-Т, НАЗК-Т, Р-РЬАС. 

Если бит 6 Р-РЬАС включен, то 


ОБРА - 0С0Т - РО-АТТЕ-1. 
Обрабатывается ситуация КК 9, 
|если бит 4 Р-РЬАС включен. 


|10С08 - 0С09 - РО-АТТЕ-2. 

Это выходная процедура. В нух- 
ный адрес Файла атрибутов зано- 
|сится байт атрибутов знакоместа и 
ивыполняется возврат. 


| Подпрограмма "МЕЗЗАСЕ РЕТНТ1ЫС". 


| Зта процедура служит для печа- 
йти сообщений или токенов ключевык 
слов. Очень интересная приедура, 
|которой Вы можете пользоваться 
достаточно широко, программируя в 
|машинных кодах. При входе в нее в 
Прегистровой паре ГЕ содержится 
базовый адрес. таблицы, в которой 
размешены сообщения, а в аккуму- 
яТоре - номер сообщения в табли- 
це. 


ОСОА -. ОСОЕ - РО-М5б. 

Здесь выполняется обнуление 
старшего байта адреса, находяше- 
гося на вершине машинного стека. 
Это подготовительная операция для 
того, чтобы в последующем разли- 
чать печать сообщений от печати 
токенов ключевых слов, ибо первые 
не должны требовать вставки перед 
ними ведушего пробела, а вторые - 
полжны. Это станет ясным в пропе- 
дуре РО-ЕАСН. Заканчивается прРо- 
цедура переходон на РО-ТАВЕЕ. 


0С10 - 0С13 - РО-ТОКЕМБ. 

Процедура работает при печати 
токенов. Здесь в регистровую пару 
ОЕ вводится базовый адрес таблицы 
токенов - 0095. 


0С14 - 0С21 - РО-ТАВГЕ, 
Вызовом РО-ЗЕАЮСН по номеру 
сообщения (токена) отыскивается 


адрес его размешения в таблице. 
Переходом на РО-ЕАСН выполня- 
ется печать тех сообщений и токе- 
нов, которые не требуют ведушего 
пробела, для прочих выполняется 
вызов РО-БАУЕ для печати пробела. 


оС22 - 0С34 - РО-ЕАСН. 

Отсюда рекуррентно начинает 
печататься сообщение или токен 
символ за символом. Очередной 
печатаемый символ выставляется: в 
аккумуляторе из РЕ. Если появля- 
ется символ, у которого включен 
7-ой бит (символ больше 128), 
то это означает, что цанный сим- 
вол в сообшении или в токене по- 
следний. ЕГО выключают, чтобы 
символ мог быть напечатан вызовом 
РО-ЗАУЕ (0СЗВ). 

Тем не менее символ вновь вос- 
станавливают из ГЕ и вновь прове- 
ряют седьмой бит. Если он выклю- 
чен, то символ не последний и 
идет переход к началу РО-ЕАСН для 
печати очередного синвола. В про- 
тивном случае рассматривается во- 
ПРОС © необходимости ведушего 
пробела. 

Если печатается сообшение, |: 
регистре ОБ помешается о, а если 
токен, то его номер в таблице 
токенов. 

Проверяется код печатаемого 
синвола. Если он равен 48 (сим- 
вол $), то переход на РО-ТКЗР, 

Если он знак препинания, цифра 
ит. и., те. меньше чем 4! (код 
буквы "А"), то выполняется воз- 
врат в вызывающую процедуру, в 
ПРОТИВНОМ СслУЧАае - ПРОХОД на 
РО-ТВЗР. 


0С35 - ОСЗА - РО-ТЕБР. 
Процедура выполняет подготовку 
печати ведущего пробела. Проверя- 


ется что печатается. ЕСЛИ это 
текстовое сообщение или токен 
НО, ТНКЕУФ или Р1, то ведущий 


пробел не нужен и выполняется 
возврат, инача в аккумулятор за- 
гружается код "пробела". 


Подпрограмма "РО-5АУЕ". 


0СЗВ-0С30 - РО-ЗАУЕ. 


Процедура исполняет печать 
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символов рекуррентно. Она вызыва-| 
ет РЕТНТ-А-1 (0010), которая вы-| 


самой РО-ЗАУЕ. Эта рекурсия пре-| 
рывается только в РО-ЕАСН или в 
РО-ТЕ5Р когда проходит последний! 
символ (с включенным седьмым би- 
том). 


Подпрограмма "ТАВЬЕ ЗЕАКСН". 


При входе в нее в регистровой| 
паре РЕ содержится базовый адрес| 
таблицы, в которой размешены со- 
общения, 
сообщения в таблице, 


0С41 - 0С43 - РО-БЕАКСН, 
Выполняет подготовительные! 
операции для поиска, 


0С44 - 0655 - РО-БТЕР. 

Проверяются байты,  составляю-| 
шие текст. По седьмому биту опре-| 
деляется конец каждой записи. 
Отсчитывается номер нужной запи-| 
сии в регистровой паре РЕ вы-| 
ставляется ее адрес. 

Процедура выполняет еше одну 
важную операцию. Если перед пе- 
чатью сообщения (токена) 
быть необходим пробел, 


может! 
то взво- 


дится Флаг с, что необходимо для| 
рассмотренной ранее процедуры! 
РО-ТАВЬЕ. | 


Подпрограмма "ТЕЗТ РОВ 5СРОШ.". | 


Эта подпрограмна вызывается в| 
тех случаях, когда может возник- 
нуть необходимость в скроллинге 
экрана. Это происходит в трех 
случаяк: 

- ПРИ обработке символа СНЕз 13] 
("возврат каретки"); й 
- ПРИ печати с указаниен ат в! 
нижней строке экрана (1НРОТ-стро- 
ке); 

- когда текушая строка печати за- 
полнена и необходим переход к 
следующей строке. 

При входе в эТу подпрогранму в 
регистре В содержится номер теку- 
шей строки печати. 


0656. - 0685 - РО-5СВ. 

Из процедуры выполняется не- 
медленный выход, если печать дол- 
жна идти не на экран, а на прин- 
тер. | 

В начале своей работы процеду- 
Ра выставляет на стеке адрес 
90109, поэтому ПРИ завершении 
работы по команяе ВЕТ автомати- 
чески будет стартовать С1-5ЕТ, 
расположенная по этому адресу. 

Если речь идет о печати в сис- 
темное окно оператором Т1НРОТ АТ 


{проверяется по нулевому биту 
ТУ-РЬАС), то выполняется переход 
на РО-5С8-4. | 


Нонер строки сравнивается с 
РР-57. ЕСЛИ он больше, то выход с 
переходом через адрес на стеке в 
С1.-5ЕТ, а если меньше, то переход 
на ВЕРОЗТ-5 для печати сообщения. 


жаший знак вопроса инвертирован. 


| При их равенстве встает вопрос 
© необходимости скроллинга. 

| ЕСЛИ компьютер находится в ре- 
автонатического скроллинга 
по 4-ну биту 

"ГУ-ЕЬАС) лереход на РО-5СК-2г. 
Уменьшается на единицу счетчик 
строки и если достигнут ноль, 
|переход на РО-5С®-3. В ПРОТИВНОМ 
|случае вызовом СНАН-ОРЕМ (160!) 
открывается. канал` "К" и принУдИи- 
тельно включается бит 4 в 
|ТУ-ЕЬАС, Напонним, что канал "К" 
Посушествляет связь с клавиатурой. 
выполняется переход в 


0С86 - 0С87 - КЕРОКТ-5, 

вызывается процедура обработки 
ошибок ЕВКОК-! с кодом перехвата 
104, что вызывает печать сообщения 
106 ошибке "Ои{ оф зсгееп". 


С88 - 0С01 - РО-5СВ-2. 
Уменьшается на едтницу содер- 
жимое системной переменной 
|$С®-СТ. ЕСЛИ ДОСТИГНУТ НУЛЬ, то 
|надо давать на экране запрос 
|*3его!1?". В противном случае 
|работа продолжается переходом на 


для печати сообщения открыва’ 


|ется-канал "К" вызовом СНАН-ОРЕК 
| (1601) и вызывается процедура 
| печати сообщений РО-Н$С {ОСОА». 
| Включается бит 5 ТУ-ЕЬАб. Это 
|является сигналон для очистки 
нижней части экрана после нажатия 
| клавиши. 
Включается бит 8 РЬАб5 (озна- 
| чает: “Курсор - 1"). 
|  рключается бит 5 РЬАб$ (озна- 
| чает: "Кзавиша не нажата”). 
| Вызывается процедура МАТТ-КЕУ 
| (1524), ожидающая нажатия клавиши. 
После того, как клавиша нажа- 
она анализируется. В четырех 
когда Вы отказываетесь 
"М", о", 
и "5ТОР", вызывается 
ВЕРОЕТ-Р (0200) для остановки и 
сообщения "ВВЕАК-СОКТ 


Нажатие любой другой клавиши 
означает продолжение скроллинга 
экрана. 

Перед выходом 
открывается канал 
СНАН-ОРЕМ (1601). 
канал "5" 
экраном. 


на РО-5СВ-3 
А вызовом 
Напоминаем, что 
осуществляет связь с 


ОСрг - ОСЕР - РО-5СВ-3. 

Теперь можно делать” “скрол- 
Линг". Это выполняется вызовом 
СЪ-5С-АЫ. (ОБЕЕ). 

для отыскания адреса в экран- 
ной памяти, соответствующего те- 
кушему номеру строки, вызывается 
СТ.-АРОХ (ОЕЭВ). 


СРО - ОСЕТ - РО-5СЕ-ЗА. 

Управляет цветовыми атрибута- 
МИ НИЖНИХ ДВУХ СТРОК экрана при 
скроллинге. 


0СР8 - ОСЕЕ - здесь хранится 
текст сообщения "5сго11?". Как и 
положено, послепний байт, содер- 


0000 - 001В - ВЕРОЕТ-Т. 

Вызывается процедура обработки 
ошибок ЕВКОЕ-1 с кодом перехвата 
оС, что вызывает печать сообщения 
“ВВЕАК - СОМТ гереа+з". 


0002 - ОБ1В - РО-$СВ-4. 

Сюда мы попадаем, если печать 
должна быть выполднена в нижней 
Части экрана (в окне системных 
сообщений). При попытке использо- 
вать более двух строк переход на 
КЕРОКТ-5. Если скроллинг не нужен 
- возврат. В противном случае 
подготавливается возможность 
скроллинга. «Вызывается ТЕНР5 
(0040) для того, чтобы работать с 
врененными цветовыми атрибутами, 


0101С`- 002С - РО-$ЗСВ-ЦА. 

Определяется необходимость 
скроллинга только нижних ДВУХ 
СТРОК или всего экрана. В первом 
случае - переход на РО-$5СЕ-4В. Во 
ВТОРОМ СЛлУЧае - ПРЯМОЙ ПРОХОД ТУ- 
да же. Разница в содержимом ре- 
гистра В, „где установлено коли- 
чество строк, подлежащих скрол- 
лингу. В аккумуляторе же содер- 
жится количество шагов скроллин- 
га. 


оргр - 004С - РО-5СВ-ВВ. 

Шаг за шагон вызывается 
'СЬ-5СКОШ, (0Е00) до тех пор, пока 
содержимое аккумулятора не умень- 
шится до НУЛЯ. 

По окончании цикла выполняются 
Ффинишные ‘операции по установке 
значений системных переменных, 
вызов Процедуры СТ-5ЕТ (0009) и 
возврат. 


Подпрограмма 
"ТЕНРОКАКУ СОЬОК ТТЕМ5". 


Это одна из важнейших подпрог- 
рамм. Она используется в тех слу- 
чаях,. когда необходимо использо- 
вать постоянные атрибуты в ка- 
честве- временных. 


0040 - 0057. - ТЕМР$. 
Здесь Устанавливаются АТТВ-Т и 
НАБК-Т для нижней части экрана. 


0258 - 01065 - ТЕМР5-1. 
Здесь устанавливаются АТТЕ-Т и 
НАЗК-Т для главной части экрана. 


0065 - ОРбА - ТЕНР5-2. 

Здесь устанавливается Р-ЕЬАС. 

Подпрограмна *СЬ5 СОММАНО”. 

Подпрограмма предназначена для 
исполнения очистки экрана. Снача- 
ла выключаются все пиксели экра- 
на, затем атрибуты экрана уста- 
навливаются в соответствии с со- 
держиным АТТЕ-Р, а затем обраба- 
тывается нижняя часть экрана. 


0068 - 0060 - С15. 

Здесь только вызов СТ.-АЫ, 
(ОРАР) для очистки дисплейного 
Файла. 
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Вызовом ТЕМР$ (01040) 
ливаются ‘цветовые 
регистр В вводится из ОР-52 коли- 
чество строк в нижней части экра- 
на. для их очистки вызывается 
процедура С1.-Ь1НЕ (0Е44). 
СЯ ВОПРОС 96 атрибутах 


устанав- 


этих 


АТТЕ-Т, но для двух самых нижних 
СТРОК они выставляются равными 


атрибуты. в} 


Решает-| 


| 


цвету бордюра из системной пере-| 


ненной ВОЮОСВ. 

Организуется внешний ‘цикл по 
установке атрибутов в 
Счетчик цикла - в регистре В. 


01087 - 0088 - С1,5-1, 

Это вершина внутреннего цикла 
по установке атрибутов в позици- 
ЯХ СТРОКИ. Счетчик цикла - в ре- 
гистре С. 


0089 - 0080 - ©1.5-2. 
Тело внутреннего цикла. 


ОРВЕ - 0093 - 15-3. 


строках. 


завершение внешнего цикла и! 


числа 2, 
условиях для окна системных 
обшений отводятся две строки. 


90р94 - ОБ9Р - СЬ-СНАН. 


Выполняются Финишные вспомога-!| 


тельные операции, а 
- открывается канал "К" 
ОРАО - ОРАЕ - С1.-СНАМ-А. 
- устававливается в 


выходного адреса О9Е4 (РЕТНТ-ООТ) | 


и в качестве входного - 
(КЕУ-1МРОТ). 
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ОРАЕР - 0008 - С1.-АШ.. 
Открывает канал "5", 
ливает в качестве 
постоянные атрибуты экрана и вы- 
полняет очистку 24-х строк (вызо- 
вом СЬ-ЬТМЕ (0Е44) с  установлен- 
ным в регистре В числом строк, 
подлежаших очистке. ) 
работу в. сь-$ЕТ. 


устанав- 


9009 - ОРЕХ - СЬ-5ЕТ. 
ПРИ входе 
паре ВС хранятся номер 


В ЭТУ процедуру в! 


экрана и номер позиции печати. | 


Если печать идет на принтер, 
только в егистре С содержится 
координата позиции печати. 


той 


| 


Если, вечать идет на принтер, | 
управление: передается на С1.-5ЕТ-2| 
а если в главную часть экрана -| 


на с1.-$ЕТ-1. 


ОРЕЕ - ОБЕЗ - С1.-$ЕТ-1. 
Вызовом СЬ-АРОЕ (ОЕЭВ) 
РуеТ В НЬ адрес, 
началу строки, 
держится в В. 


ОБРА - ОБЕО - С1.-5ЕТ-2. 


не ддя экранного файла, 
фера принтера. 


соответствующий! 
номер которой со-| 


Выход оформляется безусловным 
переходом на РО-5ТОВЕ (ОАБС) для 
запоминания координат позиции 
печати. 

Подпрограмма "5СКО1НС". 
Количество строк, подлежаших 


СКРОоЛЛИНГУ Содержится в регистре 
В, 


ОРРЕ - ОБРЕ - С1-5С-АШ.. 

Это точка входа в процедуру 
после запроса "3сго11?". Здесь в 
регистр В засылается 017Н, что 
означает "скроллировать весь эк- 
ран". 


\ 
0Е00 \ око - СЬ-5СВОЫЬ. 

Это главная точка входа. Вызо- 
вом С1-АШРК (0Е9В) определяется 
адрес в дисплейном файле, соот- 
ветствуюшщий строке. 


0Е05 -ОЕОС - С1/-5СВ-1. к 

Проблемой при скроллинге явля- 
ется то, что Формат экрана в 
"Спектруме" разбит на три отдель- 
ных участка, в каждом по 8 экран- 
ных СТРОК. Сложность состоит в 
переходе из трети в треть. 

В этой процедуре выполняется 
| переход на с1,-5С®-3, если скрол- 
лингУу подлежат более чем 8 строк, 


о 


ит. е. предподагается такой пере- 
1 ход. Если нет, то прямой проход 
на с1-5Св-2г. 


| 
|овор - 0Е! 6 - С1-5С5-2. 

Процедура обеспечивает переход 
из трети в треть посредством пе- 
реброски информации в оперативной 


| памяти командой ОТК. 


10Е!9 - 0Е43 - СЬ-5СВ-3. 

| Здесь выполняется скроллинг в 
|пределах одной трети экрана. 
| сначала. передвигается черно-белая 
|графика, а затем атрибуты. Закан- 
ичивается процедура прокодом на 
ИСЬ-ЬТНЕ для очистки нижней строки 
экрана. 


Подпрограмма "СЬЕАК 11НЕЗ”". 


Эта подпрограмма выполняет 
СТРОК экрана, 


= это содержимое регистра 


10Е44 - 0Е49 - СЕ-ЬТНЕ. 


| Вызовон СЬ-АБОК (0ЕЭВ) в паре 
ИНЬ Формируется адрес, соответст- 
| вуюший номеру строки. 


ОЕЗА - 0ЕЗС - СЬ-ЫМНЕ-1. 


Подготовка к очистке пиксель- 


ОЕЗР - ОЕТЕ - СЬ-ГТНЕ-2. 

Очишаются строки в следующем 
И порядке: первая пиксельная строка 
первого символа; первая пиксель- 
ная ‘строка всех символов ряда, 
переход на следующий ряд; если 
происходит переход между третями 


экрана - переход на С1-ЫНЕ-2; 
очистка первой СТРОКИ ВТОРОГО И 
последующего рядов; переход на 
СЬ-Ь1НЕ-1 для очистки в тон же 
порядке второй пиксельной СТРОКИ 
и последующих до восьми; очист- 
ка области атрибутов. 

АтТРИбУТЫ в главной части экра- 
на берутся из АТТЕ-Р, а для 
нижних двух строк устанавливаются 
по цвету бордюра - из ВОКоСк. 


0Е80 - ОЕЗТ - С1,-11НЕ-З. 
Завершает установку атрибутов 
и выполняет возврат. 


Подпрограмма "С1-АТТЕ", 


0Е88 - ОЕЭА - С1.-АТТВ. 

Эта процедура выполняет две 
Функции: 

- по заданному адресу граФики 
в дисплейном Файле отыскивает и 
возврашает в регистровой паре ПЕ 
соответствующий ему адрес в файле 
атрибутов; 

- По заданному номеру СТРОКИ, 
содержашемуся в регистре В, воз- 
врашает в ВС количество символов, 
которое имеется от начала этой 
Строки до конца экрана, 


Подпрограмма "С1.-Аррв". 


ОЕЭВ - ОЕАВ - С1.-АБОК. 

Процедура возврашает в паре НЬ 
адрес в дисплейном Файле по за- 
данному в регистре В номеру стро- 
ки. 


Подпрограмма "СОРУ СОМНАНГ". 
Суть команды СОРУ 


копировании Графики 
2Х-РЕТИТЕК. 


состоит в 
экрана на 


ОЕАС - ОЕВ1 - СОРУ. 

Копирование производится по- 
СТРОЧНО, (176 СТРОК). В этой ПРо- 
цедуре настраиваются регистры пе- 
ред входом в цикл. 


ОЕВ2 - ОЕС8 - СОРУ-1. 

Организуется цикл для 176 
СТРОК и |: цикле вызывается 
СОРУ-ЬТМЕ (ОЕР4) для копирования 
СТРОК. 


ОЕС9 - ОЕСС - СОРУ-2. 
Окончание цикла и переход на 
Финишную процедуру СОРУ-ЕНО. 


Подпрограмма "СОРУ-ВОЕР". 


Подпрограмма вызывается в тех 
случаях, когда необкодино пере- 
слать содержимое буфера принтера 
на 7х-принтер. 


ОЕСР - ОЕРг - СОРУ-ВУЕЕ. 
Подготовка работы, 


ОЕРЗ - 0ЕБ9 - СОРУ-3. 
организуется цикл, который 8 
раз обрашается к СОРУ-ЬТМЕ (0ЕРЗ) 


для копирования информации из| 
буфера на принтер. | 


ОЕРА - ОЕРЕ - СОРУ-ЕНО, | 
выключается двигатель принтера. | 


Подпрограмма 
"СЪЕАВ РЕТЫТЕК ВОРЕЕК"., 


ОЕШЕ - ОБЕб - СГЕАЕ-РЕВ. | 
Подготовка к очистке буфера| 
принтера. | 
ОЕЕТ - ОБЕ - РЕВ-ВУТЕ$, 
Последовательная байт за бай- 
том очистка буфера. Выход перехо- 
дом на С1-5ЕТ и далее РО-$ТОВЕ. 


Подпрограмма "СОРУ-11НЕ". 


ОЕР8 - ОЕРС - СОРУ-1НЕ. | 

При входе в процедуру регист-| 
ровая пара Н1, содержит начальный| 
адрес 32-ух байтов, составляющих 
пиксельную строку, а регистр В| 
содержит номер этой пиксельной| 
строки. | 
из аккумулятора на порт ЕВ| 
выдается 00 для включения мотора. 
ЕСЛИ до конца печати осталось две 
СТРОЧКИ, на порт ЕВ выдается 02 -| 
сигнал замедлить мотор. 


ОЕЕР - ОРОВ - СОРУ-Г-1. 

Вызовом ВЕЕАК-КЕУ (1Р54) пРОо-| 
веряется нажатие клавиши ВКЕАК и| 
если она не нажата - продолжение! 
работы переходом на СОРУ-1-2. | 

Если нажата, выдается 04 на 
порт ЕВ (остановить мотор), 
очишается буфер принтера вызовом| 
СЬЕАЕ-РЮВ (О0ЕШЕ) и работа преры-| 
вается вызовом ЕВВОВ-1 (0008) с| 
кодом перехвата 0С (ВВЕАК - СОНТ 
гереа{з). 


ОбЕОС - 0Р13 - СОРУ-Ь-2. 

Проверка опросом порта ЕВ на| 
наличие принтера. Если принтер не 
подключен, немедленный возврат. 


0Р14 - ОЕ!7Т - СОРУ-Ь-3. 

Начало внешнего цикла. Здесь 
В регистр Е засылается очередной 
байт из буфера принтера и уста- 
навливается параметр цикла в ре- 
гистре В - 8 по числу графических 
строчек в печатной строке 


0218 - ОЕ! - СОРУ-Ь-4. | 

Начало внутреннего цикла. Здесь! 
печатаемые байты раскладываются| 
на биты. В результате этой рас-| 
кладки очередной печатаемый бит! 
выставляется старшим битон в ак- 
кумУляторе. 


ОР1Е - ОР2В - СОРУ-Ь-5. 

В цикле выполняется печать. | 
Печать выполняется побитно выда- 
чей содержиного аккунулятора на| 
ПОРТ ЕР. При этом младшие биты| 
управляют ноторРом, а самой 
печатью (есть точка/ нет точки)| 
управляет бит Т. 

(Продолжение следует). 
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Как всегда принося глубочайшие 
извинения за то, что мы сейчас 
совершенно не в состоянии охва- 
тить и двадцатую часть поступа- 
юшей корреспонденции, мы рассмот- 
|рим лишь несколько писем из тех, 
которые представляют на наш 
| взгляд нассовый интерес. 


Автостарт программ в 
машинных кодах. 


| Никольский А. Л. из города Кли- 
|на спрашивает о том, как сделать 
|программу в машинных кодах ‘авто- 
|стартующей без Бейсик-заголовка. 

| Задача довольно полезная. Это 
|во-первых подход к зашите, по- 
|скольку программу, записанную в 
нашинном коде трудно прервать, а 
|во-вторых такая задача встает 
[например перед теми, кто занима- 
ется переделкой программ под иг- 
|ровые автонаты. 

Ситуация, когда программа на- 
|кладывается на область стека в 
|даннон случае неинтересна, по- 
|скольку читатель знает, что в 
|этом случае в те ячейки стековой 
области, которые определяют куда 
выполняется переход при обработке 
ошибок, может быть записан нужный 


Предположим, что Вам надо ав- 
| тостартовать програнму, записан- 
| НУЮ в машинном коде, начинающуюся 
йс адреса 28500, занимающую 1500 
байтов и стартующую с 29000. 

загрузите программу в конпью- 
тер и наберите следующие строки 
на БЕИСИКе: 


10 5АУЕ "ШУРГОЕ" СОБЕ 23552, 6448 
120 ВАМРОМТ2Е Ч5В 29000. 


| Эта программа делает следую- 
Ищее. При исполнении строки 10 си- 
|стемные переменные настраиваются 
так, что в качестве следующей ис- 
полняеной строки в них запоминае- 
тся строка номер го. ({ 
| Строка 10 выгружает на ленту 
в виде единого блока кодов и 
системные переменные и область 
|БЕИСИКа и Ваш машинный код. 

Если теперь Вы загрузите этот 
блок машинного кода командой 
1ГОАР "" СОРЕ, то по системным пе- 


ременным пройдет переход к строке 
г0, а она стартует Вашу програм- 
му. Вы даже и не заметите, что 
Работал БЕИСИК. 

конечно это только идея и 
дальше Вы можете ее развивать как 
угодно, организуя в стартовавшен 
машинном коде старт других бло- 
ков, перемешение кода и т. п. 
Кстати, занетин, что при работе 
таким методом перекрытие кодом 
области стека является наоборот 
критическим, т.к. после загрузки 
не стартует нормальный БЕИСИК, а 
ПРОИСХОДИТ Сброс, ВОТ И ПРИКОДИТ- 
ся делать загрузку в одно несто, 
а потом, когда программа старто- 
вала, перемешать ее через ГОТ 
или 1006 в ту область, где ей на 
самом деле предстоит работать. 

„ * „ 


декодер радиопередачи. 


К нам обратился читатель из 
г. Белозерска Брестской области 
давиденко А. В. с сообщением, что 
он принимает ‚, по УКВ трансляцию 
программного обеспечения из Поль- 
ши. По всей видиности эта инфор- 
мация может быть полезна многим 
нашим читателям, проживающим в 
западных областях. Трудность `со- 
стоит в том, что программы зако- 
дированы. для их декодирования 
служит "Радиодекодер ПЛЮС“, а 
взять его негде. 


Ниже мы ПРИВОДИМ ПРОГРамму ИЗ 
журнала "ВАЛТЕК" м5, 1989г. 
"ресоаег Тгапз1$)1 каа1очез 
Р1и3”" (Сокрашенно ОТЕ+). 

Мы не очень сильны в польском 
языке и приводим статью в кратком 
изложении. 

1. Надо набрать Бейсик-загруз- 
чик (СТРОКИ 100 - 120) листинга 
номер 1. 

и ВЫГРУЗИТЬ загрузчик на 
ленту командой 5АУЕ "ОТЕ+" [1НЕ 1 

3. Набрать листинг номер 2 и, 
запустив его, выгрузить на ленту 
блок машинных кодов. 

4. Выгруженные загрузчик и 
блок наш. кодов представляют со- 
бой Готовую ПРОГРам„мму„, которая 
Стартует после загрузки автомати- 
чески. Она предложит Вам неболь- 
шое меню. 

ГОА - считывание с ленты за- 
кодированной программы (она долж- 
на быть записана на магнитофон из 
эфира). 

ЗАУЕ - выгрузка на ленту 
программы в раскодированном виде. 

ВЕЗЕТ - выход. 


Приводится адрес для справок: 
Ко281озп1а Нагсегзка 
00-950 Магхзама 
№1. М. Копори1ск1е: 6 
с пометкой "КАРТОКОНРОТЕВ". 


Сообщается также, что передачи 


СТУДИИ "Радиокомпьютер" ведутся! 
на УКВ и на средних волнах по| 
четвергам 16.00-16.20 и по втор-| 
никам 22.50 - 24.00. Трансляция 
программных блоков 23.25 - 24. 00. 
{По всей видимости время варшав- 
ское). 

ЛИСТИНГ-1. 
100 СТЕАВ 64000: 1ЮАР "ОТЕ+"СОРЕ | 
110 (1.5; РЕТНТ ,, "  ОЕСОРЕВ ТВА| 
Н5МТ5ОЛ КАРТОМЕ)",, "  11-ЬОАО", , | 
‚"  З-БАУЕ",," ВВЕАК-ЗТОР“, , 
"”  В-КЕЗЕТ” 
120 КАНРОНТТЕ 05В 64940 

ЛИСтиНг-2. 
150 СЬЕАВ 64000: ТЕТ 3:0: РОВ 
а:64940 ТО 65534: ВЕАГ Ь: РОКЕ 
а, Ь: ПЕТ 3:$+Ь: НЕХТ а 
160 ТЕ 3:69549 ТНЕМ 5АУЕ 
"ОТЕ+" СОРЕ 64940, 595: ЗТОР 
170 РЕТНТ "Ошибка ввода данных": 
$ТОР 


200 РАТА 1, 16, 13, 205, 10, З2, 17, 
196,253, 205, 55, 254, ба, 16, 50, 71, 
30, 62, 8, 50, 39, ВТ, 24, 48, 62 


210 РАТА 83, 90, 79, 75, 60, 13,13, 
за, зг, з2, за, за, зг, з2, 83, 119, 105, 
101, 98, 111, 100, 122, 105, 110, 32 


220 РАТА За, 49, 57, 56, 56, 114, 174, | 
194,9, 204, 9, 219, 9, 237, 9, 0, 0,0, 0,0] 
‚0, 0, 253, 54, 56. 


230 РАТА 0,253, 203, 48, 2гг, 49, | 
229, 253, 6, 56, 50, 130, 88, 50, 98, 88, 1 


205, 91, 254, 245, 205, 65, 254, 241, 2541 


240 РАТА 82, 202, 0, 0, 254, 76, 40, 781 
‚254, 83, 204, 156, 255, 24, 221, 1, 21,0] 
‚ 205, 10, 32, 24, 13, 203, 39 


250 РАТА 60, 33, 228, 253, 35, 61, Зе, || 
252, 94, 35, 86, бе, 32, 215, 26, 19, 203, 
127, 40, 249, 203, 191,215, 201,1 


260 РАТА 21, 0, 17, За, 0, 24,6, 1, 8,01 
‚ 17, 159, 1, 205, 10, 32, 62, зг, 215, т, 
122, 179, за, гц, го! 


270 РАТА 33, 3, 92, 54, 0, 126, 254, 0, 
40, 251, 201, 205, 73, 254, 253, 54, 56, О! 
‚62, 248, `50, 98, 88, 243, 17 | 


280 РАТА 5, 0, 33, 239, 253, 14, 101, 
205, 231, 254, 33, 69, 95, 237, 91, 241, 
253, 25, 218, 144,255, 33, 248, 92, 14 


290 РАТА 86, 205, 231, 254, 1,8, 0» 


205, 10, 32, 253, 54, 5Т, 13, 33, 248, 98, | 
34, 231, 253, 229, 231, 91,239, 253 | 


300 РАТА 167, 23Т, 82, 40, 49, 253, 
53, 57, 202, 144, 255, 225, 229, 126, 
254,4, 210, 144, 255, 205, 39, 254, г25, | 
6, 10 


310 РАТА 35, 126, 254, 32, 56, 4, 254, | 
128, 56,2, 62, 32,215, 16, 241, бг, 13, 
215, 35, 94, 35, 86, 1, 5,0 


320 РАТА 9,25, 24, 194, 253, 53,56, | 
251, 62, 7,211, 254, 195, 252, 253,211, | 
49, гет, 253, гг, 11, 46, 50, 62, 25 | 
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330 БАТА 38, 1, 205, 16, 293» 48,243, 
|45, 32, 244, 62, 22, 22, 13, 205, 93, 255, 
[азт, 185, 217, за, 228, 22, 14, 62 


340 РАТА 19, 24,2, 62, 11.205, 93, 
255, 211, 119, 169, 79, 35, 21, 122, 179, 
|21Т, 32, 240, 217, 175,485, 321110,201 


| 350 РАТА 71, 16,294, 203, 18, 63, 
|203+.26, 62, 8, 203, 122, 2; 1, 122,211, 
|254, 62, 121, 219,254, 31, 48, 94, 1 


360 РАТА 64, ЗТ, 219, 254, 161, +87, 
32,4, 16, 248, ащ, 6Т, 95, 201, 38, 3, 205 
|, 35, 255, 62, 28, 37, З2, 248, 96 


| 370 РАТА 205, 35, 255, 120, 132, 254, 
144, 201, 205, 74, 253, 48, 41, 62, 25, 
1205, 84, 255, 56, 249, 62, 25, 205, 84, 


| 380 РАТА 111, 62, 26, 205, 84, 255, 
1189, 38, 3, 48, 1, З7, бг, 24, 46, 128, 205 
„ Тб, 255, 203, 29, 62, 25, 38,3 


| 390 РАТА 48, 245, 125,201, 203, 66, 
194, 232, 254, 205, 73, 254, 17, ЗТ, 21, 
|205, 31, 254, 195, 223, 254, 253, 203, 56 


‚ 126 


400 РАТА 202, 252, 253, 231, 115, 61, 
92, ба, 248, 50, 130, 88, 17, 162, 9, 205, 
31, 254, 205, 91, 254,205, 65, 254, 33 


| 2:0 РАТА 248, 92, 34, 237, 253, 231, 
|1, 239, 253,167, 237, 82, 802, 25а, 253 
|. 221,42, 231,253, 205, 246,255, 17, 
НТ, О 


| 
| ) 
| 430 РАТА 229, ба, 255, 205, 194,4, 
|225, 209, 25, 24, 197, 17, 255, 255, 122, 
|179, 200, 27, 24, 250 


420 РАТА 62, 0, 205, 194, 4, 221, 4г, 
2зТ, 253, 205, 246, 255, 221,94; 11,221 
„86, 12, 213, 1, 1Т, Оу 221, 9, 221 


К вопросу о совместимости. 


комменты ини ньны 


|касались и компьютера "дубна". 

| Мы получили исчерпывающую ин- 

|гормацию от главного инженера за- 

вода "ТЕНЗОР", выпускающего этот 
широко известный компьютер, 

| Некоторая несовместимость выз- 

что компьютер был раз- 
1987-88 гг., ав то 


применить микропроцессор с такто- 
|вой частотой ниже, чем у Фирмен- 
ного прототипа и, как следствие, 
ГИМ ПРИШЛОСЬ "Перетрясти” процеду- 
|РЫ ПЗУ, обслуживающие ввод/вывод 
|< магнитофона, чтобы обеспечить 


`СОРУ-СОРУ, 


а для тех, кто унеет 
читать нашинный код, сосредоточить 
усилия на замену спецзагрузчиков 
В НРОГРаммах на стандартный, 
Нонимая в то же время, что эта 
особенность. компьютера создает 
определенные неудобства, завод 
подготовил к выпуску НОВУЮ Модель 
"Дубна-Н". В нем будет стандарт- 
ная частота, а также встроенные 
интерфейсы - дисковода и принтера 
{последовательный и  параллель- 
ный). Разработчики надеются, что 
эта модель удовлетворит самые 
взыскательные вкусы. 


"ИНФОРКОМ" не ножет не согла- 
ситься с рекомендацией шире ис- 
пользовать Копировшик СОРУ-СОРУ 
(второе название - Р!КАТЕ 02}. 
Дело в том, что эта програмна 
предоставляет пользователю такой 
спектр дополнительных возножнос- 
тей, которые нельзя не использо- 
вать. В своей разработке “"Боль- 
шие возможности Вашего Спектрума" 
мы два года назад дали инструкцию 
по работе с этой программой. Учи- 
тывая, что эта наша разработка 
нногократно копировалась и пере- 
издавалась разными организацияни, 
она должна быть широко распро- 
странена, но на тот случай, что 
кто-то из наших читателей ее не 
имеет, мы приведем эту инструк- 
цию чуть нихе. 

Ны также должны сказать, что 
судя по письман`наших читателей 
программ, ‘не  загружающихся в 
"Дубну" не так много - около двух 
десятков. Правда надо признать, 
что есть психологический эффект, 
согласно которому  неискушенный 
пользователь всегда уверен, что 
самые лучшие программы - это 
именно! 46; которые у него не идут 
и поэтому мы просин тех, кто снял 
спецзагрузчики и. адаптировал про- 
граммы под "дубну" дать рекомен- 
дации о тон как конкретно это 
сделать. Остальным же будет очень 
полезно покопаться в этих загруз- 
чиках, освоив на этой интересной 
задаче‘ программирование в машин- 
ных кодах, благо искодной инФор- 
нацией ны обеспечиваем (см, 
раздел "Секреты ПЗУ" в 7хХ-РЕВЮ и 
наш трехтонник для начинающих 
осваивать  програнмирование в 
нашинных кодах). р 

дополнительно сообщим, что в 
92-ом году в 2Х-РЕВЮ мы напечата- 
ем несколько книг, имеющих боль- 
шую ценность-для тех, кто собира- 
ется осваивать машинный код или 
ухе освоил. но хочет эффективно 
применять. 


СОРУ-СОРУ 

Все команды являются ключевы- 
ми словани “Спектрума" и потому 
не набираются по буквам. Они тре- 
буют завершения нажатием клавиши 
ЕНТЕЮ. 
ГОАР - выполнить загрузку оче- 
редной записи (очередного блока). 

ТОАБ п ТО ш - выполнить за- 
ГРУЗКУ записей, начиная с номера 
п до номера Ш При этем ранее 
сушествовавшие записи с номером п 
и выше будут уничтожены, т.е. эту 


команду применяют и для очистки 
памяти от ненужных записей. Так, | 
ТОАБ 1 УНИЧТОЖИТ все ранее су- 
шествовавшие записи и подготовит 
компьютер к загрузке новых. и 
Возможные вариации этой конан- 
ды: 


ГОАВ п ТО 
ТОАР ТО Ш 

ЗАУЕ - выполнение  выгрузки| 
записи (записей) на ленту. Может 
инеть форну: | 

ЗАУЕ п ТО 

ЗАУЕ п ТО 

ЗАУЕ ТО м 

ЗАУЕ п ТО ш $ТЕР К 

Параметр К носле оператора! 
ЗТЕР задает величину паузы нежду| 
блоками при выгрузке ( в секун-| 
дах). 

УЕЮТЕУ - проверка выгруженных! 
записей. имеет все те же Форны, | 
что и ГОАр. 

ПРОГРАаММа позволяет загружать 


ния в него изменений. 
нередко основывается 
изменений в игровые програнны. 
ГОАР АТ адаг - загрузка блока, 
начиная с заданного адреса аадг. 
Так, например, ЁОАР АТ 16384 - 
загрузка в экранную память. | 
ТИ$Т. аааг - выдача на экран! 
содержимого памяти, начиная с! 
заданного адреса (просмотр машин-| 
ного кода). | 


РОКЕ аааг,п - поместить р: 
заданный адрес байт п. 

и, наконец, самая ношная ко-| 
манда - СоРУ. | 

СОРУ 16384 позволяет копиро- 


програмны, имеющие цельный блок! 
длиной: порядка 49К и не поддающи- 
еся компрессии. Таковы, 
ЕТВЕГОВР или, скажен ОВТОГУИ Фир-| 
мы Назой Сопз\{ап{з. В режиме 
СОРУ 16384 программа удаляет саму 


несколько байтов, | 
выЫГРУЗКИ загруженного блока. вы-| 
грузка выполняется нажатием САР$ 
ЗНТЕТ. Возможна только однократ- 
ная выгрузка и после нее копиров- 
шик следует перезагрузить. | 


В нашей почте сегодня есть не- 
сколько рекомендаций для повыше- 
ния совнестиности компьютеров! 
"Ленинград-!". 


Сизой В.Н. и Лавринов В. В. из 
Г. Днепродзержинска сообщают нам, 
что на этой модели компьютера 
ПРИ Работе с рядом программ может 


треск в динамике. Это, например, | 
программа “1КАКГТ  МАБРТОР5" и! 
другие. Это обусловлено тем, 
все выходные порты от 0 до | 
воспринимаются микросхемой‘ 0039 
как порт 254 и в тех программах, | 
где есть обрашение к другим ‹ пор- 
тан, возникают помехи. 

В свою очередь входные порты 
воспринимаются: | 
нечетные - как порт`3! (джойстик) 
четные - как порт. 254 (нагнито- 
Фон, клавиатура). 


Предлагаемая ини схенмная дора- 
пботка (рис. 1) позволяет сделать 
так, ‘что все четные выходные пор- 

начиная со 128-го, 


программы "АККАМОТО" в схему вве- 
ден синхросигнал с 8008. Благода- 
Ря этону програнма работает ис 
клавиатурой и с джойстиком. 

| (О проблемах програнмы АЕКАНОТО 
|мы уже писали в 2Х-РЕВЮ - "ИНФОР- 
ИКОМ”). 

Полезными советами делится с 
|зладельцами компьютера  "Ленин- 
|град-!" и другой наш читатель из 
Львовской области Кондачков С. Н. 
| 1. (Он пишет, 
| этот компьютер к цветным телеви- 
|зорам с модулем НИ-2, ИЦ-3 весьма 
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11 к. 12 


г..При подключении джойстика с 
норнально разоикнутыми контактами 


(АНОЕОТО, НОТ $НОТ и другие). 
Причина опять же в очень упрошен- 
1ной дешифрации входного порта 
джойстика. Кроме того, в некото- 
|рых программах джойстик не. рабо- 
| тает (МЕЗТ ВАНК, 5РЕАТ). 
| Компьютер ножно доработать со- 

ласно следующей схеме (Рис. 3): 

Недостатки устраняются пол- 
ноствю. ^ 
| 3. В некоторых играх при нажа- 
|йтии на кнопку "Огонь" в такт с 
выстрелом очень неприятно мерцает 
бордюр. это связано с гРУбОЙ 


Ви срахающимся со своин конпьюте- 
|йрен один на один. 


Организация клубов. 


| Мы искренне были бы рады сде- 
|лать все от нас зависящее, чтобы 
УПРОСТИТЬ СЛОЖНЫЙ ПУТЬ В Компью- 


теризацию сплотить любителей 
этого замечательного комньютера, 
и давно ждали писем от наших чи- 
тателей об организации клубов лю- 
бителей "Спектруна". } 

Наконец-то такие ‘письма при- 
шли, 

1. Организуется клуб в городе 
Львове. Имеется договоренность с 
одним из Домов КУЛЬТУРЫ. В груПНе 
организаторов есть конструкторы, 
разрабатывавшие "Львовский" вари- 
ант.  Замнтересованных жителей 
львова и области, а также Терко- 
польской и ‹ Иваново-Франковской 


можности, 


2040 - К555ЛН: 
2044 - К555ЛА4 


150037, 150038 | 


237, 938 /к.! _ 


адресу: 


290066, г. Львов-66, а/я 81715 
Барышневу Александру Борисовичу 


г. Действует детский клуб лю-| 
бителей компьютера 2Х-Зресфгит 
В Г. Одессе и его участники хоте- | 
ли бы переписываться с другими 
клубани нашей страны и, по воз- 

с зарубежными; ” 
Контактный адрес: 


270114, Одесса а/я 292, клуб: 
Руководитель Накаров А. В. 


Р5] 
СНЕ55 


Программу Р51-СНЕЗ5 мы включи- 
ли в сборник "Коллекция 7Х-РЕВЮ" 
|и сегодня даем ее полное фирмен- 
ное описание. Программа достаточ- 
|но трудна для самостоятельного 
|разбора, поскольку ее система 
управления очень насышенна и надо 
|считать это описание необкодинын 
|для норнальной работы с ней. 

ЕШе Раз особо подчеркиваем, 
что данное описание - Фирменное. 
|не со всеми содержашинися в нем 
Путверждениями мы согласны. Так, 
|например, мы проводили соревнова- 


|Эти партии позволяют сделать уди- 
1вительные открытия и ставят под 
сомнение расхожие мнения о силе 
|шахматных программ. Мы не буден 
развивать эту тему дальше, оста- 
|вив удовольствие заняться иссле- 
дованиями Вам самим. Попробуйте, 
|но, правда, Вам придется решить 
ВОПРОС © ТОМ, как задать уровень 
ИГРЫ в Разных програннах, чтобы 
они примерно соответствовали ‘по 
силе друг другу. Ны в испытаниях 
устанавливали уровни таким обра- 
зом, Чтобы ПРОГРаммы дУНали при- 
мерно одинаковое время, рассчи- 
тывая в среднем по два часа на 
| партию. 


Вступление. 

Р51-СНЕ5$ - наиболее совершен- 
|йная шахнатная программа написан- 
ная для никрокомпьютеров. Она не 
| только может воспроизводить трех- 
|мерное изображение игровой доски 
но и играет в силу, к 

оторой ПРИбЛИЖаются очень немно- 
гие программисты. 
| Р51-СНЕЗ5 понимает абсолютно 
все правила шахнатной игры. 

Когда Программа загружена 
ивпервые. Бы попадаете в режим 
|тТрекмерной графики. Предполагает- 
|ся, что Вы играете белыми против 
компьютера. Уровень ‚ силы ИГРЫ 
компьютера установлен вА! (от- 
ветный ход выполняется немедлен- 
но). 

В нижней части экрана Вы види- 
те слово “СНАМСЕ"” (“изменять”). 
оно означает, что в этом режиме 
зы можете переключать экраны, 
менять исходную настройку, менять 
режимы: 


- Зсогезнееф (таблица ходов) 
- Р081410п (позиция) 
- Саше (игра). 


Рассмотрим возможные экраны: 
нажмите 5 и одновременно 1. Вы 
попадете в режим “таблицы кодов”. 
Здесь приводится не только за- 
пись партии, но и изображаются 
основные параметры, на которые 


настроена игра. 
верхней части 


Так, 
экрана Вы увидите 
кто играет белыми и кто черными, 


например, в 


а также уровень сложности - 
(06 этом чуть позже). 

Теперь нажмите 5 и одновремен- 
но 2. Вы увидите двумерное изоб- 
ражение доски. Фигуры изображены 
символически. К этому режиму мы 
также вернемся несколько позже. 

Нажатие $ и 3 переводит Вас в 
искодный трехмерный экран с клас- 
сическими фигурами. 

Нажмите 5 и 4 - Вы увидите 
трехнерное изображение доски с 
Фигурани, выполненными в стиле 
старинных шахмат. 

Теперь попробуйте врашать шах- 
матную доску. Это выполняется на- 
жатием клавиш О (буква 0) и одной 
ИЗ ЦИФР - ОТ 1 до4. 


"А!" 


Игра. 

Чтобы сразу начать игру, Вам 
надо нажать "М" и "1" одновремен- 
но. Вы увидите, что на дисплее 
появилась буква "б” (“"САМЕ" - 
игра). Програмна ждет Вашего пер- 
вого хода. Вы такхе видите, что 
пошли Ваши часы (они слева). 

Ввод кодов очень простой и но- 
жет выполняться двумя способами. 
Это можно делать традиционной ал- 
гебраической нотацией или пользо- 
ваться курсорон на экране для вы- 
бора ФИГУРЫ, которой Вы собирае- 
тесь ходить и выбора поля, на ко- 
торое Вы хотите пойти. 

В алгебраическом методе вы 
должны набрать букву и цифру, 
указывающие на то поле, на кото- 
рое Вы котите пойти. Вертикали 
пронунерованы от "А" до "Н", а 
горизонтали от "1" до "8". 

Наберите "Её-Е4", а если бы 
играли черными, то могли бы дать 
"ЕТ-Е5" (© смене цвета мы будет 
ГОВОРИТЬ НИЖе). 

По ‘второму методу Вы можете 
работать с КУРСОРОМ. Это выполня- 
ется нажатием "2" и цифры "1", "г" 
или "3". 

31 - подразумевается имитация 
левого Синклер-джойстика; 

32 - правого Синклер-джойсти- 
ка; 

узы 
стиком. 

Это не означает, что Вам необ- 
ходимо иметь джойстик. Синклер- 
кжойстик вполне замешается клави- 
шами: 


работа с Кемпстон-джой- 
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1 - влево 6 - влево 
2 - вправо Т - вправо 
3 - вниз 8 - вниз 
4 - вверх 9 - вверх 
5 - ВЫбОР 10 - выбор. 
В этон режиме работать крайне 


ПРОСТО. На экране появляется 
стрелочный курсор. Его надо по- 
местить на нижнюю часть шахматной 
ФИГУРЫ и нажать клавишу "выбор". 
‘теперь переместите курсор на по- 
ле, на которое хотите пойти и 
опять нажмите "выбор". Фигура пе- 
редвинется, если ход, которого Вы 
требуете, разрешен. Если же ход 


запрешенный, то в нижней части 
Экрана появится сообшение: 

”111ева1 шоуе" 

Если Вы хотите перейти к нор- 
мальному способу управления Фигу-| 
рами, то в любой момент 
нажать "К". 

Закончив игру, если хотите, | 
можете сыграть еше раз. Для этого| 
нажмите 1, на экране появится 
слово "СНАНСЕ". Теперь нажмите! 
“Г” и "1!" вместе, Фигуры будУт| 
вновь расставлены на доске. те-| 
перь опять дайте "1", чтобы поя- || 
вилось слово "СНАНСЕ", 

В НЕ № 


а затем! 
одновременно, 
раньше. 


как и| 


детальное описание программы, 

Р51-СНЕЗ$ имеет огромное коли-| 
чество возможностей и основная! 
прелесть ее состоит в том, что вы! 
можете ими не пользоваться, если! 
хотит просто играть в шахматы или| 
заниматься их изучением. 

как Вы уже видели выше, играть 
очень просто, и по мере усиления 
Вашей игры, Вы ножете повышать 
уровень силы игры програмны. 


Изменение параметров игры, 


Когда на экране есть слово 
"СНАМСЕ", Вы можете вносить изме- 
нения в настройку игры. Полный| 
список возможностей программы для| 
быстрого освоения Вы найдете в| 
конце данного руководства, | 


Изменение цветов экрана, 


Это делается нажатием "Хх", "С" 
или "В" с одной из клавиш от 0 до 


9. Эти клавиши меняют "спектру-| 
новские" цвета ТНК, РАРЕК и! 
ВОКРЕР. 
ЗВУК. 
Вы можете получать звуковые 


эффекты при нажатии клавиш. для 
этого служит клавиша "7" с клави- 
шами от "1!" до "8". "2" и "1" да-| 
ЮТ ТИХИЙ КОРОТКИЙ звВУК, а "7" | 
"8" - вызывают более громкий сиг-1| 
нал, 

Вы поймете, что это свойство! 
Программы неоценимо, когда будете | 
играть на более высоких уровнях. 
т.е. когда компьютер думает по 
несколько минут над каждым ходом. 
Звук будет сигнализировать в этом! 
случае, ‘что сейчас Ваша очередь 
ХОДИТЬ, | 


Режимы экрана. 
06 этом мы уже говорили, это 
клавиша "5" и клавиша от "1" до 
"4" одновременно. 


Настройка игры. 
Режим "5". Таблица ходов. 


Настройку програмны, по-види- || 
момУ, лучше всего выполнять, ког- 
да на экране изображена таблица 
ходов. Это режим вызывается нажа- 
тием "5"+"1" в тот момент, когда 
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|горит слово "СНАНСЕ". Если это. не 
| так, то перейдите в режим "СНАК- 
СЕ" нажатиен "1". 

В таблице Вы увидите имена иг- 
список последних 15 ходов, 


Выбор цвета Фигур - 

черные или белые. 

Здесь у Вас есть 4 возможных 
выбора. 

| 1 Пользователь (95ЕВ) - 66- 
лые, компьютер - черные. 

2. Пользователь - черные, 
Йпьютер - белые. 

3. компьютер играет и за чер- 
ных и за белых. 

4. Два человека играют друг 
| ПРОТИВ друга. 
| Выбор осушествляется после пе- 
|рехода в настроечный режим сов- 
местным нажатием "М"+"3". В ниж- 
ней части экрана загорается $. 
Слова "СНАНСЕ" в ЭТО время на эк- 
ране быть не должно, поэтому если 
оно есть, нажмите "1", чтобы ре- 
жин работал нормально. 

Находясь в режиме 5, можете 
переключить играющих с помошью 
клавиши ”Т". "Т"+"1" переключает 
того, кто играет белыми, а 
"Т"+"2" - того, кто играет черны- 
ми. "Т"+"3" - переключает того, 
кто делает следующий ход. 

На экране тот, чей ход обозна- 
чается надписью "4о поуе". 

Обратите внимание, что хотя мы 
и использовали для этой настройки 
экран, изображающий таблицу хо- 
дов, тен не менее все это же са- 
мое можно сделать и в любом дру- 
гом экране, хотя подтверждения 
правильности своих действий Вы 
тан не увидите. 


кон- 


Настройка часов. 

Это также выполняется в режиме 
3, но находиться в экране таблицы 
хоцов не обязательно. 
Часы начинают идти как только 
начинается игра и уже не останав- 
ливаются и не устанавливаются в 
исходное положение, даже если Вы 
уже играете вторую, третью партию 
и т. д. Тем не менее, если Вы хо- 
тите обнулить показания часов пе- 
ред началом игры или установить 
их на заданное время, это можно 
сделать следующим образом: 

1) установка на нуль - клавиши 
ЛЬ а 

2) Установка заданного времени: 

В режиме "5" для белых ФИГУР 
нажмите "М"+ цифру от "1" до "5" 
Йдля уменьшения показаний часов в 
разрядах или "М" + цифру от "5" 
|до "0" для увеличения показаний в 
разрядах. 

для черных процедура такая же, 
но вместо "М" надо нажимать "В". 

Клавиша "5” - секунды; 

клавиша "4" - десятки секунд; 

клавиша "3" - нинуУТы; 

клавиша "2" - десятки нинут; 

клавиша "1" - часы. 

Аналогично работают клавиши 
6" - О", 

Обратите внимание, 


что измене- 


ние показаний в секундах и нину-* 


тах может влиять на показания в 
минутах и часах соответственно. 

Используя часы, Вы можете за- 
давать себе время на обдумывание 
больше или меньше, чем оппоненту. 

Играя в режиме "ВЫТТ2" (БЛИЦ), 
Вы можете устанавливать каждому 
ИГРОКУ ПО 5 МИНУТ или давать од- 
НОНУ ИЗ НИХ ФОРУ. 


УРОВНИ ИГРЫ. 
Изменение УРОВНЯ ИГРЫ также 


выполняется в режиме "5" (вход в 
него через "М"+" 3”). Настройка 
УРОВНЯ видна только в экране, 


изображающен таблицу ходов, хотя 
‘изменять уровень можно и в любом 
другом экране. 

Р5Т-СНЕЗ5 имеет 7 уровней для 
обычной ИГРЫ, 6 уровней для ИГРЫ 
по переписке и три специальных 
УРОВНЯ, ПО крайней мере два из 
которых впервые введены в про- 
грамму для бытового компьютера, 

Когда программа начинает рабо- 
ту, она настроена на уровень А!. 
Чтобы перейти к Аг, нажните "А" и 
пени. 4 

Аналогично выбирается уровень 
игры По переписке "С!"... "Сб". 

Разница в силе игры зависит от 
того, сколько времени программа 
расходует на обдумывание хода, от 
этого зависит в первую очередь 
Глубина просмотра ходов вперед, а 
также степень "изошренности" тех 
процедур, К КОТОРЫМ програнма 
имеет доступ на данном уровне 
ИГРЫ. 

На своем ‘самом низком уровне 
(для начинающих) программа отве- 
чает практически немедленно. 
Здесь программа не использует 
свое знание дебютной теории и не 
Форсирует мат в ВыЫИГгРЫШНЫХ СИТУ- 
ациях, 

С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, на самом вы- 
соком уровне для игры Сб обдумы- 
вание занинает очень много време- 
ни и программа использует все 
процедуры для наилучшей игры по 


переписке (не ТУРНИРНОЙ). 
Краткие сведения об УРОВНЯХ 
ИГРЫ: 
уровень время 
ответа 

А! немедленно для играю- 
ших нерегу- 
ЛЯРНО 

А2 3 сек. средняя 
сила 

АЗ 10 сек. длЯ ОПЫТНЫХ 
ИГРОКОВ 

А4 20 сек. длЯ СИЛЬНЫХ 
ИГРОКОВ 

А5 40 сек. КЛУбНЫЙ 
стандарт 

Аб 1 мин. 30 сек. 

АТ 3 мин. ТУРНИРНая 
игра 

С! 10 мин. для ИГРЫ ПО 


2...С6 свыше 10 мин. переписке 

Указанное время является сред- 
ним. В зависимости от конкретной 
ситуации оно ножет изменяться в 
ТУ ИЛИ ИНУЮ СТОРОНУ. 


Специальные уровни. 
В пРОоГРамме есть три специаль- 


НЫХ УРОВНЯ ИГРЫ: 


В3 - Веваппег - начинающий 

Вг - Ва1апсе - баланс 

В! - В1!1{2 - Блиц. | 

Эти уровни вызываются нажатиен| 
"В" и "|!" или "2" или "3", 


В! - Блиц. 

На этом уровне вся игра должна 
быть сыграна в заданное время. 
Обычное время - 5 мин. Поэтому, 
прежде чен входить в этот режим, | 
надо соответственно | 
часы. Это лучше всего сделать! 
путен сброса часов "Тё", а | 


и 88. 

Программа не дает сообщения о| 
том, что время истекло, т.е. | 
"технически" Вы можете продолжать! 
ИГРУ и далее. 


рует свое время ответа в зависи- 
мости от того, сколько времени у 
нее осталось. Если компьютер про-| 
СРОоЧИТ время и игра будет продол- 


жена,. то дальше он работает в| 
режиме немедленного ответногой 
хода. 


| 
, Вг - Баланс. | 
В этом режиме программа меняет! 
свой уровень игры и, ’ соответ-| 
ственно, время на обдунывание хо- 
да так, чтобы оно соответствовало! 
вашему. Если Вы будете думать! 
допго, то и она тоже, и наоборот. 
На практике показания часов могут! 
немного расходиться, 
нескольких минут. 


В3 - Новичок. 

Это уникальный уровень игры. 
Здесь компьютер специально играет 
слабо. Он не пользуется стандарт- 
ными началами, не ишет натовых! 
окончаний и не обращается кой 
многим встроенным процедурам. Та-| 
ким образом, этот уровень идеален! 
для абсолютного новичка, КОТОРЫЙ! 
не в состоянии играть в силу ком-| 
пьютера на так называемом "“сла-| 
бейшем" уровне А!. 


Таблица ходов. | 

Вы можете просмотреть запись 

партии "5"+"1". Программа держит 

в памяти 60 ходов и одновременно 

изображает 15 из них. | 

"0"+"1" - первые 15 ходов 
"0+ "2", - ходы 15...30 
"0"+"3" - коды 31...45 


"0"+"4" - ходы 46...60 
Кроме этого, есть еше режим! 
"45". Он показывает ту четверть| 


списка, в которую входит 
ний сыгранный ход. 
Программа позволяет также про-| 
сматривать партию по записи как} 
вперед, так и назад и воспроизво-1 
дить "разыгрывание" в двухмерном 
И ТРрехмерном виде. И 
Это выполняется нажатием кла-| 
виш "2" и “"Х" в режиме "5". Даля 
этого нажатием я вызовите! 
"СНАМСЕ", затем выберите режим 
"5" нажатием "М"+"З", а затем! 
“2”"или "Х"для просмотра партии| 
вперед и назад. В экране таблицы! 


послед-1 
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ходов Вы будете при этом просто 
пролистывать запись. а в двумер- 
ном или в трекнернон экране 
Пувидите перенешение Фигур. 

| Эта возможность в программе 
пявляется очень удобной, если’ Вы 
хотите взять ход назад, сделав 
|Грубую ошибку. Ножно также прба- 
Инализировать проигранную партию и 
определить, в каком же ходе была 
допущена ошибка. 


Устранение строки с часани: 

Если Ван мешает эта строка, то 
|Вы можете ее убрать нажатием 
Возврат строки - 


| Врашение доски в трехмерном 
режиме. 

Вы можете врашать доску В 
обоих трехмерных экранах: (53) и 
| (54). Это выполняется нажатием 
|буквы "О” с цифрой от "1" до "4". 


Загрузка и выгрузка игры. 

| Р51-СНЕЗ$ позволяет выгружать 
[позицию на ленту или загружать 
Готложенную позицию с магнитофона. 


| (например, 
делали король и ладья коды или 
еше нет), т.е. после загрузки 
Потложенной партии програнма смо- 
|жет оценить правильно выполняется 
[рокировка или нет. 

| для записи позиции на ленту 
|убедитесь в том, что програмна 
находится в режиме $ и что нагни- 
|тофон включен на запись. После 
|пуска ленты нажмите "5"+"8". Вы- 
Йгрузка выполняется немедленно. 

| Загрузка выполняется аналогич- 
ным образом. Нажмите "5"+"9". 

| Эти режины яваяются незамени- 
ными, например, при игре по пере- 


Режим "Р" (Позиция). 


из режина "СНАНСЕ" нажатием 
М"+"2". В нижней части экрана 


] 
| Вход в ЭТОТ режим выполняется 
ся символ “Р". 


Расстановка Фигур. 
| По-видимому, наиболее часто 
расстановка начинается с установ- 
1ки исходной позиции нажатием в 


режине “Р" клавиш "Р"+"!". При 
этом индикатор кода "ТО НОУЕ“ 
|устанавливается на очередность 


хода белых. 

В то же вреня, есть и другие 
возможности расстановки. Сушест- 
УЮТ две базовые нетодики расста- 
новки. В первон случае Вы вводите 
положение Фигур алгебраической 
`нотанией, во втором случае Вы 
расставляете символы Фигур на 
|двунерной доске. Вы ножете также 
Иснять ФИГУРУ с доски, если она 
стоит неправильно. 


Алгебраическая расстановка. 

| В этом случае Вы вводите бук- 
|вы, обозначающие Фигуры и их ко- 
ординаты. Обозначения следующие: 
5 - удаление Фигуры; 


- белая Фигура; 
- Черная Фигура; 
- пешка; = 


момшачиша 
‚ 


Е 


чтобы установить, 
например, белого короля на ЕТ, 
наберите УКЕТ. 

Удаление ошибочно поставленной 
Фигуры с поля РЗ выполняется так: 
$03. 

Такую расстановку можно выпол- 
нять как на двунерном, так и на 
Трекнерном экране, Опнако, если 
Вы в трехмерном режиме установите 
ОДНУ ФИГУРУ на другую, забыв ее 
предварительно снять с доски, то 
на экране возникнет "мешанина" из 
двух изображений. Если теперь пе- 
рейти в двумерную графику и опять 
вернуться в трехмерную, то непо- 
РЯдок уСтТРанится, Можно устранить 
его и изненением ориентации. ЕС- 
тественно, останется Фигура, ко- 
Торая была поставлена последней. 


Расстановка с помошью курсора. 

Этот нетод также реализуется 
из режима "Р", но в двумерном 
экране и вызывается: "5"+"2". 

В этон нетоде Вы можете из- 
брать тип джойстика ".)"+" цифра". 
По обеин сторонам доски появятся 
символы ФиГуР. Расстановка крайне 
проста. Вы просто подводите кур- 
сор к НУЖНОМУ символу и нахинаете 
кнопку. Так же, каки в игре, Вы 
можете обходиться без джойстика, 
т.к. Синклер-джойстик имитирует 
работу цифровых клавии. 

итак, если Вы хотите начать 
ИГРУ сначала или почти сначала, 
то клавишани “Р"+"1" Вы можете 
установить исходную позицию 
наачла партии. Если же Вам нужно 
установить эндшпильную позицию, 
то можете воспользоваться "Р"+"2" 
или "Р"+"3". В первом случае 
устанавливаются только короли и 
ладьи, во втором - ТОЛЬКО короли. 

Обратите внимание, что в этих 
расстановках предполагается, что 
КОРОЛИ и ладьи еше не ходили. Ес- 
ли же они уже ходили, то после 
установки надо их снять и опять 
поставить на то же несто. 

расстановка предлагает Ван ряд 
интересных вариаций. Напринер, Вы 
можете прервать игру, изменить ее 
характер перестановкой Фигур и 
опять продолжить партию. 

Расстановка не ограничивает 
количество Фигур, которые вы 
можете расставить на доске. 

В заключение обратите внинание 
на стрелку в нижней части экрана. 
Она указывает, куда направлено 
движение белых Фигур. Это нужно в 
том случае, если в Финальной ста- 
дии игры Вы в результате поворо- 
тов доски потеряете ориентацию. 


Продвижение пешки. 
Когда в игре пешка достигнет 
восьмой горизонтали, она должна 


быть преврашена в Фигуру. В них-_ 
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ОБВН? 

вам в ответ надо нажать одну| 
из этих клавиш, чтобы пешка пре-| 
вратилась в Ферзя, ладью, 
или коня, соответственно. 


рещение задач. 


лась для этих целей, 
АЦ она может искать мат в два ко-!| 
да, а на уровне С1 


му так, 
Против себя. 

Внимание! 

$1 служит для загрузки отло- 
женной позиции. 

$50 служит для загрузки другой 
Формы Фигур (эта Функция запроек- 
тирована для более поздних версий 
програнмы, но пока не реализова- 
на). 

Если Вы по ошибке нажмете эти 
клавиши, то не сможете выйти. из 
состояния ожидания загрузки. В 
этом случае придется отключать 
питание и перезагружать игру. 


основные команды. 
Режим "СНАНСЕ". 
В0...В7 - цвет бордюра 
с0...СТ - цвет Фона 
Х0...Х7 - цвет ФИГУР 
11...12 - устранение 
изображения часов 
0!.., 04 - ориентания доски 
©!... 094 - выбор части записи 
| партии 
95 - та часть зациси, в кото- 
РУЮ входит последний код 
51...54 - выбор экрана 


51 - таблица колов 
$2 - двумерная доска 
53 - классические 
трехмерные шахматы 
54 - старинные трехмерные 
ФИГУРЫ 
71...78 - ГРОМКОСТЬ звУКа 
т - ВКЛ/ВЫКЛ режима "СНАНСЕ" 
Н!...М3 - основные режимы: 
1 - игра (6) 
Мг - расстановка позиции (Р) | 
НЗ - настройка программы (5) 
. \ 
Рехин настройки "5". 
А1...АТ - УРОВНИ ОбЫЧНОЙ ИГРЫ 
в! -. "блик" 
ве  - "баланс" | 
в - “новичок” 
С!...Сб - УРОВНИ ДЛЯ ИГРЫ ПО 
переписке 
50 - загрузка новой Форны. Фи- 
Гур (пока не реализовано). 
58 - запись отложенной партии 
59 - загрузка отложенной 
партии 


Е0...Е9 - настройка часов черных 
У0..,\9 - настройка часов белых 


а - переключение 
играющего белыми 
те - Переключение 
играющего черными 
т - переключение 
очередности кода 
ТА - установка часов в ноль 
2 - ПРОСМОТР Партии вперед 
х - ПРОСМОТР партии назад 


Наша статья с описанием пРОГ- 
раммы "ЕГТТЕ" не прошла незаме- 
ченной для нежзвездных асов. 


Как мы и предполагали. игра 
эта всколыхнула читаюшую, летаю- 
щую и СстТреляющую массу, Почта 


полна исследований самых необыч- 
ных особенностей этой программы, 
и нам выпала весьма трудная, хотя 
и интересная задача какин-то об- 
разом систематизировать  огром- 
ный материал, 

| Во-первых, мы хотим поздравить 
наших читателей с тем, что 
объединенными усилиями им удалось 
разыскать и выполнить все ТРИ 
встроенные в программу и не доку- 
ментированные в официальной ин- 
СТРУКЦИИ Специальные миссии, хотя 
не все пилоты знали о том, что 
то, что они сделали это была мис- 
сия. Итак, вот. эти миссии в тон 
порядке, в каком они должны 
следовать: 

1. Взрыв "сверхновой". 

2. "С1оак1ив деу1се". 

3. Е. С.М. буз%еш "запттег", 

По материалам зарубежной. печа- 
ти скажем, что в 128-килобайтной 
версии программы миссий должно 
быть шесть. 

Наиболее полное исследование 
Провей эксперт из Новгорода Анек- 
сандр дейна. Ны давли его адрес в 
4/5 выпуске "РЕВЮ" Он ведет о5б- 
ШиРНнУЮю переписку по проблемам 
программы, т.е. организовал как 
бы заочный клуб. Основное слово в 
сегодняшнем обзоре принадлежит 
ему. 


Итак, Вы начинаете свой боевой 
ПУТЬ на планете ГАУЕ. Сначала у 
Вас только 100 кредов и грузо- 
подъемность корабля всего лишь 20 
тонн. Ваши первые действия должны 
быть направлены на обогашение. 

Если вспомнить, ЧТо ТОРГОВЛЯ 
наркотикани дает мафии максималь- 
НУЮ ПРИбЫлЛЬ, МОЖНО ПОНЯТЬ, ЧТО и 
|в этой игре это быстрейший путь к 
обогашению, но... на Вашем пути 
стоит полиция, Вы очень быстро 
получите статус РУСТТТУЕ, и Вам 
придется сражаться с полицейскими 
кораблями. С малым боевым опытом 
и всего Лишь с ОДНИМ. ПУЛЬСИРУЮ- 
шим лазером очень маловероятно, 
что Вам удастся долго продержать- 
ися. Правда, статус может посте- 
пенно и очиститься, Обычно это 
ПРОИСКкОДИТ ПОСЛЕ ДВУХ-ТРех ГИПеР- 
перелетов без запрешенных това- 
[ров. Мало кто из начинающих пило- 


| 


ли обычно нужен начинающим, не 
имеющин хорошего снаряжения, но 
ведь они не имеют и боевого опы- 
та, а потому быстро ГИбНУТ В 
схватках с полицией. Опытный 60- 
ец, в свою очередь, может не опа- 
саться полиции, он сильнее ее, но 
он и не будет торговать гадостью 
- У него нножество гораздо более 
эффективных и благородных методов 
составить капитал. 

Прежде чем лететь куда-то с 
ГРУЗОМ товара, надо навести 
справку об избранной Вами плане- 
те. Если там демократический 
СТРОЙ ИЛИ ЭТО Корпоративное ГосУ- 
дараство - можете лететь’ смело, - 
пиратов там не будет. Если же это 
феодальная планета или там у 
власти диктатура или, ‘еще хуже, 
анархия - Ван надо хорошо полу- 
мать. Сражаться с 4-5 противника- 
ми имея только ПУЛЬСИРУЮЩИЙ лазер 
- безумие. Другое дело, когда у 
Вас лучевой лазер, дополнительные 
энергетические блоки и солидный 
боевой опыт - Вы специально 
будете искать такие планеты: 

Надо обратить внимание и на 
уровень развития планеты. Если Вы 
летите на планету с более высоким 
уровнем развития, то выгодно вез- 
ти еду, радиоактивные руды, нине- 
ралы, спиртное и нека. Обратно 
ХОРОШО. вОЗИТЬ, напринер, компью- 
теры. Интересная особенность - 
на Феодальных планетах сунасшед- 
шие цены. По-видимому, это связа- 
но с тем, что пробиться на них 
мирному торговцу очень непросто. 

Ваш ‘первый путь должен лежать 
на планету ГЕЕЗТТ - это самая 
безопасная из ближайших планет. К 
тому же 11-й уровень ее развития 
обешает неплохую прибыль в тор- 
говле. Сделав гиперпереход, Вы 
приблихаетесь к планете цжамп- 
прыжками, когда рядом нет других 
объектов. Когда загорится буква 
5, станция взяла Вас под свое на- 
блюдение, не вздумайте в это вре- 
мя воевать, кроме как с пиратом. 

Как отличить пирата от мирного 
торговца, полицейского или от ас- 
тероида? 

Последние ВСЕГДА появляются в 
переднем экране. Пираты же появ- 
ляются, как правило, под большим 
углом к Вашей трассе. На радаре 
их изображение напоминает "кочер- 


ру" Чем Выше ее вертикальная 
часть, тем больше этот угол. 
(Примечание "ИНФОРКОНа": мы 


предпочитаем не гадать, а до- 
ждаться, когда противник сам от- 
кроет огонь, и после этого прини- 
мать решение - поражать его или 
уходить маневрами или же спасать- 
ся на станции), 

действуйте так, Клавишами Н,М 
разверните корабль, чтобы враг 
находился снизу или сверху верти- 
кальной. линии, проходящей через 


За поражение пирата получите пре- 
мию в размере 4, 5, 17.5, 20 или 
50 кредов. Чем серьезнее против- 
ник, тем больше премия. Не удив- 
ляйтесь, если два-три дня Вам 
придется учиться четко управлять 
своин кораблем. В конце концов 
это лучшая игра десятилетия, и 
она рассчитана на то, что может 
быть Вы будете к ней возврашаться 
годами. 

Влетев на станцию, Вы сможете| 
выгодно продать свой товар и ку- 
пить компьютеры. Следующей Вашей 
целью может стать планета 0150 
(меха) и опять ТЕЕЗТТ, где при 
удачной рыночной КОоНЪЮНКТУРе Вам 
может хватить денег на покупку 
Грузо/топливо-заборников РОЕЬ 
$С00Р5. Может быть летать по это- 
му маршруту придется не раз. Бо- 
лее серьезные путешествия сможете 
совершать потом, когда оснасти- 
тесь нормальным вооружением. 

Вот последовательность. в ко- 
Торой надо приобретать оснашение: 
ЕОЕГ 5СООРЗ - РОСКТНб СОМРОТЕВ - 
ЕХТВА ВЕАМ ТАЗЕК - ТАВРСЕ САБКСО 
ВАУ - ЕХТВА ЕНЕВСУ ЧМТ. 

(Примечание "ИНФОРКОМа": Такой 
порядок может свидетельствовать 
об агрессивной настроенности ко- 
мандора. Мы предлагаем иной поря- 
док: РОСЕТНС СОМРОТЕЮ - ЕХТКА 
ЕНЕВСУ ОКТТ - ЕХТРА БЕАНМ ТАЗЕВ - 
ТАРСЕ САВСО ВАУ’- РОЕГ 5СООР5, но 
приветствуем и другие варианты, 
Ведь это говорит о том, что рва- 
лизуя разные стратегии выживания 
в космосе, мы имеем дело как бы с 
разными вариантами игры). 

Имея РУЕГ 5С00РЗ, Вы можете 
расстреливать пролетающшие  нав- 
стречу корабли и подбирать грузо- 
вые контейнеры с товаром. Мирные 
Торговцы очень удобны свой неза- 
шишенностью и содерхательностью 
ТРЮМОВ. 

Приобретя хорошее вооружение, 
Вы можете торговать и на планетах 
с нестабильной политической сис- 


темой, но особого смысла в этом 
нет, торговать лУЧШе с нмирными|. 
планетами, а к Феодалам и анар- 


хистам пучше летать для набора 
боевого опыта и повышения рейтин- 
га. Причем здесь, как правило, 
чем ниже уровень развития, тем 
больше пиратов. (Скорее всего, ‘Вам 
придется сражаться с 3-4 пирата- 
ми, закодяшими с двук-трек на- 


правлений, но их ‘может бытьи 
больше. Встречалось до 12 пира- 
тов, и спасала от них только 
энергетическая бомба. 

Наилучшая тактика в борьбе 
ПРОТИВ ГРУППЫ СЛедуюшая; 

остановиться, выбрать цели и 
ВЫПУСТИТЬ ОДНУ-ДВе ракеты. Раз- 
вернуться В Сторону наибольшего 
скопления противников и набрать 


СКОРОСТЬ, При приближении оста- 
новиться и спокойно расстреливать 


тов не пробовал запретный плод центр радара, а клавишами %,5 один корабль, ЕСЛИ Вы короШий 
хотя бы ради эксперимента, но приведите его в передний экран. боец, то Ван удастся уничтожить 
игра глубже, чем это кажется ПРИ Наберите Скорость И, КОоГДа пират один или даже два корабля, прежде 
беглом знакомстве. дело в том, увеличится в размерах, торнозите чем остальные начнут стрелять Вам 
И максинальный докод от торгов- и атакуйте ракетой или лазером. В СПИНУ, Тогда надо вновь развер- 
ы 
ие 
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1нуться, набрать скорость, затор- 
Имозиться и расстреливать следую- 
йшего. Приоритет надо отдавать 
самым активным пиратам. 
(Примечание "ИНФОРКОНа": При- 
|йзнавая успешность ‘этой тактики, 
мы должны дополнить ее методом 


|Ухода из под огня. Когда Вы види- 
|те, что запасы энергии на поддер- 
жание силовых полей на три чет- 
цверти израсходованы, Надо уле- 
тать. Перед стартом полезно вы- 
пустить ракету по последней ми- 
ишени и резко набрать скорость, 
|Как только она достигнет макси- 
|мума, делайте торможение и пово- 
|рот на 90 градусов в любую сторо- 


|ну. Разгон - торможение - пово- 
рот. Этот цикл надо повторять, 
пока не восстановится уровень 


и энергии в отсеках, а заодно осты- 
нет лазер. Не беда, если при этом 
| потеряются один-два противника. 


Это не Вы их потеряли, а они Вас. 
Восстановив знергию, МОЖНО ПРО- 
должить бой, Самое главное - не 
1увлекаться. Уйти можно из очень 


| ТРУДНЫХ ситуаций - важно это сде- 
лать вовреня. } 

Хорошей практикой перед боем с 
ппревосходяшими силами является 
ппредварительная настройка системы 
гиперперехода на блихайшую звез- 
[ду (если до нее хватает топлива), 
тогда в безнадежной ситуации мож- 
НО УЛИЗНУТЬ ОТ ПРОТИВНИКА клави- 
шей “"Н", Можно воспользоваться 
Иэнергетической бомбой или спаса- 
тельной кансулой, но это стоит 
несколько дороже, 

Если на Вас напал корабль 
странной дискообразной Формы - 
считайте, что Вам повезло - это 
Таргон. Начинающие пилоты обычно 
в этом случае погибают до того, 
как сумеют понять, откуда ия по- 


разили. Ракеты его не берут. ЕГО 
| энергетическое поле настолько 
Сильно, что даже энергетическая 


бомба берет его не всегда, надо 
сначала повредить его’ защитное 
| подле несколькими попаданиями ла- 
|зера. Тем, кто мастерски управ- 
ляет кораблем, удается "положить" 
ненадолго плоскость Таргона в 
плоскость экрана, тогда его рас- 
стрелять проше, и можно это сдё- 
|лать даже пульсирующим лазером. 
Пилоты Таргона имеют класс 
"ЭЛИТА". Кроме этого, Таргон  вы- 
пускает от трех до шести малень- 
ких беспилотных радиоуправляемых 
кораблей - Таргоидов. здесь Вам 
надо знать, что при уничтожении 
|материнского корабля  Таргоиды 
|замолкают, и Вы можете уничтожить 
их по одному, получив за каждый 
|по 5 кредов, либо подобрать их с 
помошью ЕОЕГ 5С00Р5. Каждый ко- 


Рабль - это одна тонна А!1еп 
Т4етз, то есть от 30 до 70 
|кредов. х 

| {Наши люди искали А!11еп Г{етз 


на планетах -в восьми галактиках 


два. года. Спасибо эксперту - он 
открыл нам глаза, - ИНФОРКОМ). 
| Успешная битва с  Таргоном 


Почень сильно повышает Ваш рей- 


тинг. 


Рейтинг повышается тем бы- 
стрее, чем чаше Вы встречаете 
сообшение “БРАВО  КОМАНДОР". Не 


всякая победа оценивается такой 
похвалой из мехгалактического 
центра. Многие сетуют на то, что 
их рейтинг медленно растет. здесь 
есть особенность. ПУТЬ ОТ НАЕМ- 
ТЕ5$ до СОМРЕТЕМТ можно пройти за 
один день, но путь от СОМРЕТЕНТ 
до РАНСЕКОЦ5 может занять недели. 

С Таргонами Ван может "повез- 
ти" еше больше, если они перехва- 
тят Вас в гиперпространстве. от- 
бившись от одной атаки и продол- 
хив гиперперекод, Вы встречаете 
новую волну, и так без конца, На 
этом можно быстро заработать ко- 
роший рейтинг, но скорее всего, 
что Вы погибнете. Самое надеж- 


ное известное средство уйти от 
них - сделать переплет в другую 
галактику. 


"Взрыв сверхновой". 

_Вам может встретиться в пРОо- 
Грамме ситуация, когда во время 
гиперперехода концентрические 
кольца на экране станут красны- 
ми, а после перехода все на 
экране будет красным. После при- 
лета на базу Вы можете продать 
все свои товары, купить горючее 
или снаряжение, но При ПОПЫТКе 
КУПИТЬ Товар Вы получите сооб- 
шение о том, что Вас просят по- 
мочь спасти жителей планеты, 
ПОСКОЛЬКУ угрожает ВЗРЫВ 
сверхновой. Не вздумайте отка- 
заться и не пытайтесь покупать 
товары. После перелета Ваш ко- 
рабль погибнет даже если Вы в 
последний момент передумаете и 
возьмете беженцев. Вам надо про- 
дать все товары (они все равно 
пропадут) и ответить согласием на 
ПРСЬбУ © пПОМОШИ. Тогда после 
обычного гиперперехода Вы окаже- 
тесь в другой галактике и, когда 
высадите спасенных хителей, полу- 
чите небольшое вознаграждение в 
алмазах, 

(Некоторые наши читатели наб- 
людали взрыв сверхновой, не полу- 
чая предложения о спасении людей. 
В этом случае их выбрасывало в 
другую галактику даже если межга- 
лактического двигателя у них не 
было. Мы можем только предполо- 
Жить, что какое-то обстоятель- 
ство, по-видимому, вызвало такие 
события. Может быть миссию не 
предложили именно потому, что у 
них не было межгалактического 
двигателя, может быть правовой 
статус повлиял, может быть такое 
предложение делают только тем, 
кто достиг определенного класса, 
может быть для этой миссии необ- 


ИМ 


ХОДИМ дополнительный ГРУЗОВОЙ 
стсек, одним словом, этот вопрос 
до конца еше не исследован. - 


ИНФОРКОН. ) | 


"Слоак1пая аеу1се”м.. 
Это УСТРОЙСТВО, Которое ПОЗВО- 
ляет сделать Ваш корабль невиди- 
мым для противника. Устройство не 


документировано в фирменном опи- 
сании и отыскание его - вторая 
миссия программы. Вот что об этом 
пишет наш читатель из г. Хабаров- 
ска М. Стинов, 

После того,’ как вВы/ достигли 
рейтинга ПАМСЕРОЦ5, Вам МОГУТ 
встретиться корабли-невидимки, 
Они появляются на экране лишь на 
короткие промежутки времени и по- 
тому поразить их - задача очень 
непростая. После нескольких удач- 
ных попаданий такой корабль может 
стать видимым и, если Вам удастся 
его уничтожить и подобрать разле- 
таюшиеся контейневы, то Вы сноже- 
те приобрести специальное устрой- 
ство - СЬОАКТНС РЕУТСЕ, делающее 
Вас невидимым при нажатии "У". 

Это дает возможность посешать 
планеты со сложным социальным 
климатом с «минимальным РИСКОМ 
быть сбитым, ЕСЛИ в полете Вам 
встретится армада вражеских ко- 
раблей и нет уверенности в побё- 
де, нажимайте "У". главный экран 
корабля при этом окрашивается в 
синий цвет. Правда при этом силь- 
но расходуется энергия зашитных 
полей и после того, как опусто- 
шится третий энергетический от- 
сек, устройство отключится. Поэ- 
тому желательно при встрече с не- 
приятелем не использовать это 
устройство как можно дольше. 

Устройство невидимости позво- 
ляет точно поймать в прицел вра- 
жеский звездолет и УНИЧТОЖИТЬ 
его. особенно удачно это получа- 
ется из кормового экрана во время 
преследования. 


Е. С. М. "УАИМЕВ", 

О миссии, связанной с противо- 
ракетной системой ЛАММЕК пишет 
наш читатель из Москвы Кочнев 
С. В. Когда у него был рейтинг 
РЕАБГУ, ему предложили уничтожить 
станцию на планете Т5ВЕМ, которая 
использовалась ‘таргондянами для 
колонизации планеты. При этом уже 
за то, что он ознакомился с текс- 
том миссии, ему была передана 
противоракетная система ЗАНМЕК, 

Самым сложным оказалось найти 
эту планету, а станция взорвалась 
от первой же ракеты. Пользуясь 
отгрузками, он взрывал ‘станцию 
несколько раз и обратил внимание 
на то, что по возврашении титулы, 
которые он получал менялись. 


Заканчивая этот обзёр програм- 


мы "ЕБ1ТЕ", ‘мы приведем некоторые 
вопросы наших читателей, которые 
хотелось бы вынести на обсужде- 


ние: } 

1. Кто видел корабли поколе- 
ний и космические платформы? 

г. Кто видел орбитальные 
станции типа "Додо"? 

3. Кто видел и где планету с 
названием кахх1а? (дело в том 
что к. Фирненной программе прила- 
гается научно-Фантастическая при- 
ключенческая повесть, написанная 
по мотивам ЕБТТЕ. Так вот, глав- 
ная цель героя этой повести и со- | 


т9= 


стоит в том, чтобы отыскать в 
глубинах космоса эту планету, 
скрывающую важную тайну). ' 
4. Не` удалось ли кому-нибудь 
подзарядиться топливом от звезды? 
5. не были ли обнаружены неви- 
димые. планеты? 


5. Есть сообщения о том, что 
иногда в космосе встречаются 
враждебные орбитальные станции, 
встречающие огнем Ваш корабль. 


Что бы это могло 
можно их подавить? 

Возножно, что многие из этих 
вопросов и не имеют ответа. В 
нашей почте есть свидетельства о 
том, что кое-что из того, что 
Фирма привела в своем описании к 


значить и как 


игре, относится к версиям про- 
граммы, написанным для ДРУГИХ 
моделей компьютеров. Так, напри-, 


мер, на 1ТВМ существует возмох- 
ность нажатием клавиши Т получать 
справку о приближающемся объекте, 
а заодно и нацеливать на него 
ракеты (06 этом пишет читатель из 
Киева Каневский С.Н. ). 


Загадочные явления. 


Пилот класса РАНСЕКОЦ$ С. Ю. Вет- 
ров из Ленинграда сообщает © лю- 
бопытном „факте, После загрузки 
программы в ответ на запрос Гоаа 
Нем Соштапаег (У/Н)? нажатием У 
он переходит в Ассезз Мепи, где 
нажимает клавишу "а" (бауе Соп- 
шапаег), вводит свое имя и инити- 
РУЕТ ВЫГРУЗКУ на ленту. затем вы- 
ходит из меню (клавиша 3) и ока- 
зывается в галактике Н47!? с 
полным комплектом вооружения, с 
астрононической суммой кредов и с 
товарами обшим весом много сотен 
тонн (при максимуме - 35!?) да к 
| Кому хе не на планете, а где-то в 
космосе между Т1веап и Весецз. 

06 этом же пишет Смирнов В. Б. 
из Санкт-Петербурга и некоторые 
другие наши читатели, 

По всей видимости речь идет о 
какой-то неустойчивости в работе 
Программы, а может быть конкрет- 
ной версии, и мы. не стали быи 
упоминать об этом факте, но среди 
ПИЛОТОВ ЦИРКУЛИРУЮТ СЛУХИ © СУ- 
'шествовании 47-ой галактики, а 
это все-таки горячий след. 

И, наконец, несколько слов о 
наших опечатках в ИНСТРУКЦИИ К 
программе "ЕГТТЕ". 


1. Мы написали, что астероиды 
хелательно уничтохать, и за это 
| выдается "наибольшая" премия. 
Большинство читателей правильно 
поняли. Конечно надо читать 
"небольшая" премия. 

г. Более серьезная опечатка - 
клавиша управления энергетической 
бомбой - "М", а не "Ц", 


ЗАВОТЕОЕ-2 
Теперь несколько слов © 
программе ЗАВОТЕЧК-2. В общем 
атаку на эту программу можно 
считать законченной, осталось 


только сделать одно уточнение и 
два дополнения. 

Во-первых, мы ошибочно сказа- 
ли, что потайная конната располо- 
жена на нулевом этаже в правой 
части здания, На самом деле она 
находится в самой левой части 
здания сверху. Снирнов В.Б. 
приводит наглядную схему для ее 
отыскания. 


дополнительно он сообщает: 
В игре есть система телепорта- 


нии. Надо встать рядом с 
и прыгнуть на стену 
нии, указанном стрелкой. В 
результате половина Вашего тела 
будет скрыта в стене. Если после 
ЭТОГО ПРЫГНУТЬ ИЛИ ПОЙТИ  вПРаво, 
то Вы немедленно окажетесь в 
правой нижней части здания. Это 
же обнаружил и Свириденко А. В. из 
АЛУШТЫ, 

колотников В.М. из Самары от- 
вечая на вопрос "Форума" о нали- 
чии комнаты, где останавливается 
время, сообщает, что таких комнат 
две, но время там не останавлива- 
ется, а прибавляется, Для этого 
надо так же, как и в игре 
Заъофеиг-1!, сесть на поезд и на- 
жать клавишу "влево" или "вправо" 
в зависимости от расположения 
комнаты, 

Заканчивая данный раздел, мы 
предлагаем по просьбам читателей 
еше два объекта для коллективной 
атаки. 


деревом 
в направле- 


Во-первых, это программа 
ТКАНТОК. Ветров С.Ю. сообщает, 
что в этой игре на некоторых 


этажах есть компьютеры, которые 
Трбуют ввода какого-то кода. Если 
кто-то знает как работать с этой 
программой, отзовитесь. 


письмах нескольких читателей - 
помочь разобраться 
ЕСИТНОХ. Будут также с 
ностью приняты РОКЕ$. 


Вторая просьба высказана в 


с ПРОГРАамме„й 
благодар- 


т услуг кооператива "СЕТЬ". 


По самым низким ценам мы ти- 
ражируем программы на компакт- 
кассетах, дисках 5,25", ‘описа- 
ния, каталоги. 

Напишите по адресу: 
140500, г. ЛУХОВИЦЫ, Московской 
области, ул. Первомайская, 42, 
Черкасову А. А, 

В день получения Вашего 
письма Вам будет выслан пере- 


Записываю програнмное обес- 
печение (около г тыс. программ) 
для ТХ-бресагат. Каталог с 
краткими аннотациями всех прог- 
рамм высылается бесплатно. 

254108, Киев-108, а/я 21, 
Шевлякову А. В. 


Запись и обмен программ к 
7Х-брес&гит. Вышлю тематический 
каталог. К запросу приложить 
конверт с обратным адресом. 


630102, Новосибирск, ул. Бо- 
гаткова, 50, кв. 29, Ескевичу 
Алексу Александровичу. 

ыы 


Предлагаю запись программ на 
дискеты заказчика (размер 5,25) 

Возможен обмен, 

252148, г. Киев, ул. Семьи 
Сосниных, д. 2-Б, кв. 85, 
Довженко В, П. 


Предлагаю описания: 
СОРУ-СОРУ - ОР, 66 коп. 
СЕН 3 - бР, 83 коп. 
НОН$ 3 - ЗР, 28 коп. 

Языков: СИ, Макроассемблер, Па- 
скаль, ОВАЗЕ Й ДР. для 1ВМ по 
согласованной стоимости, у 

Провожу расчет пола ребенка 

(90% совпадений). Необходимые 
данные - даты рождения обоих 
родителей. Срок исполнения 1 
неделя. Цена услуги - гр, 50к. 
Оплата - предварительная. ‚ 
195дет, г. Ленинград, Светла- 
новский ПР-Т, д. 73, кв. 17, 
Смирновой Татьяне Викторовне. 
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Нногие 
"2Х-5РЕСТКУМ" 
сложными для Прохождения 
этапов или уровней, иногда особо 


игры на компьютере 
оказываются очень 
всея 


настойчивым любителям (или про- 
Фессионалам) приходится потратить 
на одну игру несколько дней. 

Увидеть или услышать окончание 
игры очень заманчиво. В этом Вам 
ПОМОГУТ РОКЕ, приведеные ниже. 

для того, чтобы "обессмертить”" 
ИГРУ, Вам необходимо, в некоторых 
случаях раскрыть "загрузчик" к 
программе, а в некоторых случаях 
воспользоваться . "СОРУ-СОРУ", В 
"Загрузчик" коды необходимо вно- 
сить перед последним "КАНРОМТ7Е". 
Если вам встретится такая строч- 
ка: 

40 РВАМ У5К"аагез$1", 

95в"аагеззг" 

то ее надо разбить: 

40 КАНРОМТ2Е 05В"аагезз!" 
РОКЕ адгезз$, п 

60 БАМРОМТ2Е 95В"аагеззг" 
т.е. РОКЕ НУЖНО вносить перед 
последним стартом кодового блока. 
В каких случаях Вы будете пользо- 
ваться копировшиком "СОРУ-СОРУ" 
определите экспериментальным пу- 
тен. сами. 

Приведенный ниже список со- 
ставил наш читатель из г. Одесса 
Букалов 0. В. Отмеченные "звездоч- 
кой" РОКЕЗ были им проверены. 

Мы рассматриваем этот список 


бл 
о 


как базовый и далее будем его 
пополнять по мере поступления 
информации. 


А 
| АСЕ — 32508, ЗН8® ФТ, 0; 32508, 0; 
| г. АБ АЗТВА 

28591, 0; 28592, 0; 28593, 0: 


3. АСЕКТ Х 26099, 0; 259117, 0; 
4. АСЕНТ Х 11.т 57821, 0; 
п.е 62499, 0; 
| 1.3 50561,0; 
5. АТВ МОЬЕ 11  53471,0; 


*б. АБТЕН 8 43735, 201; (43255, 201) 
Т. АРТЕМ НТСНМАУ 39443, 0; 39142, 0; 


35125, 0; 
8. АГТЕН$ 31014, 0; 30738, 0; 
34484, 195; 
9. АМАЧЕОТЕ 46192, 0; 
10. АМОВОТЬ 52250, 32; 
11. АЕКАМОТО ззтоег, 0; 
*12. АВКАНОТР-2 33054, 1; 
37484, 182; 35418, 182; 


или 35417, 0; 37483, 0; 

13. АВМУ НОУЕЗ г. 1! 58597, 0; 

14. АВМУ НОУЕ$ г.2 5зтт2, 0; 

15. АТНЕМА 50267, 0; 55268, 61; 

51212, 0; 

*16. АТТС АТТАСК 36519, 0; 
17. АТТАСК ОР КИЛЕЕ ТОНАТОЕ5 

25323, 0; 49433, 81; 

› 42160, 201; 3700, 


19. АБТЕН 51ТНОКОМЕ 47505, 182; 


"В" 


1. ВАЗТЬ... 41296,0; 41968, 201; 
2. ВАТМАН 36798, 0; 
3. ВАТТУ 47633, 0; или 48437, 183; 
*4, ВТОНТС СОММАНРО 34690, 0; 
*5. ВООТУ 58294, 0; 
6. ВООЬРЕВ Т 36510, 0; 
Т. ВОУГРЕК 11 26028, 0; 26029, 0; 
26030, 

8. ВОТОЕЕ 111 26011, 0; 26012, 0; 
26013, 0; 

9. ВИВВЬЕЕ 57517, 0; 


10. ВОВВУ ВЕАВТНС 
28094, 36; 29750, 182-время; 
32173, 0-К 1" 

11. ВОВВЬЕ ВОВВЬЕ 

12, ВОМВ ЛАСК 11 


43871, 52; 
25379, 0; 
или 31060, 0; 
13. ВАВБАРГАН (ра1асе) 51005, 255; 
14. ВАВВАЕТАН (Р30Я10313)27680, 0; 
15. ВАЫ, ВВЕАКЕЕ 1Т 
38874, 0; 35938, 0; 35729, 99; 


16. ВЕАСН НЕА 45465, 0; 

17. ВОЧНТУ ВОВ 50955, Хх; 

18. В. С. ВИЛ, 41589, 201; 

19. В.ООр АХЕ 26582, 0; 271951, 0; 

"с" 

1. САВ МАЮ5 З2з3т, 0; 

г. САТСН 46813, 0; 61635, 0; 

3. САЧЬОРОМ 40060, 0; 

4. САИГОКВОМ ТТ 52133, 0; 

5. СНИУРЕВ 34025, 0; 

6. СНОСКТЕ Ебб 42873, 0; 

Т. СНОСКТЕ Ебб 11 35453, 0; 

8. СОВВА 36515, 183; 
*9. СЕТТТСАЬ МА$5 56879, 0; 

10. СУВЕВНОТЬ 1 24917, 255; 

11. СУВЕВНОТО 11 з2гог, 0; 


12, СОЗНТС СКОТЗЕЕВ 
й 28567, 0; 28523, 0; 

13. СУСЬОМЕ 37536, 0; 16547, 24; 
*14. СКУЗТАТ САЗТЬЕЗ 63733, 182; 

15. СОМАНРО 2765, 175; 21653, 254; 

27654, 0; 
16. СОНВАТ ГУНХ 42525, 0; 42526, 0; 
4гзгт, 0; 

17. СОН-СОЕЗТ 38003, 201; 

*18. СОЕ5Е ОР ЗНЕЕМООР 63033, 0; 


64613, 0; 
19. СЬТЕЕ НАНСЕЕ 25892, 0; 
*20, СНЕОНО5 53407, 201; 
*21. СРТ. КЕГЬУ 42982, 0 - энергия; 
й. 47145, 0; 42517, 0; 
"р" 
1. РАН АВЕ 2З9т4, 168; 
г. РАН РАВЕ 1Т 23453, 2317; 
25450, 212; 
3. РЕАТН МТ5Н 111 38678, 183; 


39353, 183; 43301, 183; 


4. РЕРЬЕСТОВ З44ТЗ, 8; 41784, 0; 
р 4гтот, 201; 

5. ВТУ 54216, 0; 
6. ЕИЛЕВ 48246, 0; 

7. ВОТЬ 24890, 201; 
8. рвотр 11 30012, 58; 
9. РЕАбОН' $ ТАТВ 5186Т, 0; 
10. РОНКЕУ` КОНб 35370, 0; 
11. ОТНАНТТЕ РАН ТТ 3309Т, 62; 


33098, 192; 33099, 50; 
33100, 217; 53101,91; 
33102, 33; 53103, 16; 
33104, 4; 33105, 0; 
33105, 0; 
34032, 24; 43333, 201; 
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*13. РУПЕВ 48246, 0; 
*14. ОВАбОН НТНОА 41770, 0; 
“Е” 
1. ЕЦТЕ 46848, 201; 


«2. ЕНРУЕО РАСЕК 
43542, 0; 43643, 0; 
*3. ЕГЕУАТОВ АСТОН 43830, 0: 
или 43820, 0; 
4. ЕЗКТМО ЕРРТЕ 
24686, 24; 2468Т, 76; 
5. ЕВТС & ТНЕ ЕГОАТЕЕ5 33245, 0; 


*6. ЕХОГОН 38120, 201; 31646, 0; 
35456, 0; 42338, 0; 
36845, 0; 38221, 0; 
"р" 
1. РАТ \МОЕЫ Зоб24, 201; 
2. ЕТВЕ ГОО 34509, 0; 
или 39974, 0; 39975, 195; 
х3. ЕКЕБРУ НАБПЕЗТ 1 64011, 24; 
«4, РРЕШОУ НАКОЕЗТ 11 61607, 183; 
5. РОТОБЕ КАТСНТ 31683, 0; 


6. РАТКЬТСНТ 11 30429, 0; 2027, 24; 
_ 31341, 0; 
7. ЕТВЕЕЬУ 
8. ЕГУТМЫС 5НАКК 
54462, 201; 54379, 3; 
или 435006, 62; 43007, 2; 
43008, 157; 48980, 0; 
48981, 0; 48982, 0; 
43006, 0; 43007, 0; 
43008, 0; 48630, 0; 
48631, 0; 48632, 0; 
| 48605, 0; 48606, 0; 

48607, 0; 

36047, 0; 36048, 0; 

36049, 0; 

*10. РОТОВЕ РКОЗЕСТ 2766г, 0; 
11. РАШ, СУ 27235, 0; 
12; ЕРОЗТ ВУТЕ 353805, 182; 

36560, 182; 3668Т, 0; 


и ананананиы 


4499Т, 255; 


9. ЕЕАНК. 2000 


13. ЕЕЕР 31171,00; 
"с" 

1. СНО5Т5*Н СОВЕ1Н$ 33352, 201; 
х2, СООНТЕЗ 33400, 183; 

3. СВЕЕТ СОВТАНО$ зв9бе, 0; 
*4. СВЕЕН ВЕКЕТ 4готб, 0; 

5. 6ВУ20Е 33015, 255; 

6. СКЕАТ ЕЗСАРЕ 41953, 183; 

Т, САКЕТЕГО 33595, 0; 

8. СУКО5СОРЕ 53887, 201; 59149, 0; 
к9. СОТНК 4З9Зн, 58; 42110, 58; 


10, САТНТ*5 ВЕУЕНСЕ 24504, 0; 
*!1. 60 ТО НЕМ, 63275, 5; 62254, 0; 
12. вцов-врус 34139, 0; 34176, 0; 


"н" 
1. НЕАР ОУЕЮ НЕЕ! $ 
40756, 0; 40Т5Т, 0; 
43132, 0; 42195, 0; 
35315, 0; 
или 38752, 0; 38473, 201; 
2. НУЗТЕВТА 44588, 201; 
3. НЕТЗТ 2012 36106, 12; 36190, 12; 
4. НОНСКУ НОБАСЕ 26426, 0; 
5. НЕАУУ ОЕ ТНЕ МАСТС 
33102, 0; 33103, 0; 
33201, 48; 
6. НОМСН ВАСК 24760, 55; 
Т. НУОЕОЕООЬ 25859, 201; 
ВАНРОМТ2Е 058 64071 
8. НОРРГ*Н МАР | 41968, 0; 


"т" 


1. ТЫОТАНА ЗОНЕЗ 33948, 


го 


зоины 


хозалеыю- 


„.Т’ВАБЬ 11 


. ТКАЕТ МАБВТОК$ 
. ТИРОЗЗАВАЫ, 41185, 0; 37106, 0; 


- РАЗТ НТНОА-2 


43384, 0; 494835, 0; 
или 49165, 0;49483, 0; 
догтг, 0; 


37539, 0; 
‚ 19ТО ТНЕ БАСЬЕ’$ 36640, 0; 
МЕТ 36641, 0; 40512, 0; 
40513, 0; 
.‚ ТИРЬОЗТОН. 33538, 182; 
"у" 


‹ МАСК ТНЕ МТРРЕК 


44278, 58; 44285, 58; 


.‚ ЗАСК ТНЕ НТРРЕБ 11 


43251, 0; 23739, 244; 
- перед гапаот1 2е 
ЗАТ. ВВЕАК 50651,0; 


„ОЕ ВЬАРЕ 65052, 50; 65029, 50; 
ЛЕ ОРЕРЬ '24936, 24; 
ЗАЗ 33904, 182; 
ЗЕТ ЗЕТ 35899, 0; 

„к 
. КАВНОУ згтг, о; 


. ЕНТ@НТ МАВЕ 38686, 16; 38693, 16; 


. КОКОТОНУ УПК 42214, 255; 
КВАКОПТ 45555, 0; 

‚ КАТ ТЕМРЬЕ 471783, О; 4ТВаз, 0; 

‚ ЕТЬЫБЕВ Е1Нб 33636, 0; 

.‚ КОБМТС КАМСАРОО 36212, 0; 


ЕНТСНТ ТУМЕ 278315, 0; З200Т, 183; 


‚ ЕНТСНТ ГОВЕ 49689, 175; 


5356Т, 175; 4494Т, 0; 50206, 0; 


т" 
‚ГТЕНТ РОБСЕ 40725, 255; 
‚ЪЕбЕНО ОР КАСЕ 30609, 255; 
‚ БАРЕВ МНЕЕЬ 32849, 0; 

. [ТУТ БАУБТЕНТ$ 38913, 201; 
„ .А2У ЗОНЕ 566593, 0; 
‚ ГОКАК .ЛЕТМАН 

) 23439, 201; 36963, 0; 
. ЪЕСЕНО ОЕ ТНЕ АМА?ОМ 57960, 0; 


$6578, 175; 
36579, 60; 41855, 0; 


"м" 


. МАНТС МТНЕК 35136, 0; (36160, 0); 


*г. МЕТРОСКО55 43006, 195; 44490, 0; 
х3. МАР МАХ 58чта, 12; 
Ц. МООН АТЕКТ 42404, 255; 
5. НЮ. МТИРУ 33695, 0; 
6. НОТАНТ МОНТУ ` 54933, 0; 
Т. МАРВЬЕ МАРНЕЗ$ 39579, 0; 
*8. ИОТО5 цега1, 0; 
9. МАЕТО ВЕО5 44079, 0; 


10. ИВ РЕЕЕРЕ 


33823, 0; 33824, 0; 


| 11, МАЗК 1Т 41560, 0; 41561,0; 
| 44944, 0; 45325, 0; 
45326, 0; цз1а2, 0; 
12. МОУТЕ 64215, 195; 
13. МАРЗРОВТ 34319, 24; 34051, 201; 
43865, 24; 36607. 24; 
35587, 24: 44955, 24; 
Ой 
|1. КЕВУО$ 32913.0; 43650, 0; 
или 32921, 0; 
г. НЕНЕЗТЗ 51949, 0; 
3. МОРТН ЗТАВ 44433, 0; 
3. КОЗРЕВАТИУ — 32499, 0; 39791, 0; 
или  36192.201; 
5. НЕХОЕ 36212, 201; 
5. НЕНЕЗ15 ТНЕ МАВГОСК 


31851, 0; 31858, 0; 


. НАУУ МОУЕЗ Г 49962, 0; 
. МАУУ МОУЕ5 ТГ 54047Т,0; 


55805;0; 58837, 0; 


*9. РЕОРАНАТТОН 


*2. ЗАВОТЕМК 11 


*2. ТТЮНАНОЕ 
*3. ТНИИРЕЕВТЕР5 


"о" 
1. СОТЕОН 39204, 0; 
2. ОВВТЯ 65529, 191; зе1лет, о; 

32188, 0; 
3. СУЕВГАНОЕЕ 29521, 0; 

#4, ОСТАН 58309,0; 

"р" 
1. РЭУТВОК 28625, 0; 26143, 255; 
26144, 0; 
2. РИР РОБ ц9гвт, 0; 
3. РИНСНУ 45632, 0; 
х4. РЕНТАСЕАМ 49917, 0; 50751, 0; 
*5. РЕОНТВГТТОМ 25421, 182; 


6. РАН2АОЕОМЕ 2565Т, 1; 30410, 0; 

32591, 0; 28658, 0; 

28854, 0; 

Т. РРРЕЩЕ 11 32511, 18; 

8. РУСНО ЗОБРТЕВ Ззэта, ба; 

33373, 4; ЗЗЗТ4, 0; 
41015, 201; 


"с" 
58243, 0; 582ч4, 0; 

58245, 0; 58267, 0; 

58268, 0; 58269, 0; 


1. О/А2АТВОК 


"В" 
; ВЕНЕСАОЕ 

‚ ВОСОЕ ТКООРЕК 
ВАМВО 27801, 52; 60263, 0; 
КУСАВ 51216, 0; 61577, 0; 
. ВЕУСЬУТТОН 35653, 163;47111,0; 

34831, х- (0,7) 
6. ВОВТН ОЕ ТНЕ М00р 48590, 0; 


41048, 185; 
ЗОЗТа, 0; 


явы 


5” 
1. ЗАВЕЕ МОБЕР 44786, 0; 
7121, 0; 37122, 0; 
- время . 
61338, 182; 61382, 182 
= жизнь 
3, ЗАМАНТНА РОХ 20728, 62; 20729, 6; 
20730, 50; 20731, 112; 
20732, 91; 20733, 195; 
20734, 224; 20735, 81; 
4. ЗТАК СУАКЕ 502Т4, 0; 
(через СОРУ-СОРУ) 
5. 518 БАНСЕГОТ 33892, 0; 53893, 0; 
6. ЗРАСЕ НАЕЕТЕЕ 41499, М; 
или 46543, 195; 46544, 14; 
46545, 182; 46570, 195; 
46571, 14; 46572, 182; 
7. 59В НТ@НТНАВЕ ^ 43435, 0; 


8. 5Т9Х_. 31763, 0; 31764, 0; 
31765, 0; 31766, 0; 
9. ЗТАВТОН 46271, 9; вбата, 0; 


бат, 0; 
10. ТОР ТНЕ ЕХРЕЕЗ5 
11. 5ЕАЗ ОЕ В.00р 
З4аще, 195; з4ецт, 195; 
30241, 201; 
49823, 0; 


ЗАЩ, 183; 


12. ЗОВСЕВУ 
13. ЗУВУТУОК 
ЗТТЗА, 0; 37735, 0; -энергия 
36047, 0; 36048, 0; -энергия 
14. ЗЕТЕГТ5 51754, 0; 
15. 5ТАЕ МАК5 45268, 0; 


#16. 5ЬАР ЕТЕНТ &88ТЬ, 0; 48873, 0; 


48874, 0; 57115, 201; 


"т" 

1. ТНЕ В1805 & ТНЕ ВЕЕЗ 

37229, 0; 
з4ао2, 255; 
58927, 0; 

58928, 0; 58929, 0; 

58930, 0; 


4. ТЕВКА СКЕЗТА 35050, 0; 


а 


35051,0;35052,0; | 


5. ТОТАНКНАНОН _ 27783, 0; 
27279, х- (0,255); 
6. ТОВМОГЬ 57557, 0; 
"у" 
х1. УТХЕН (А, В, С) 51794, 175 
«г. УТСТЬАНТ 48735, 0; 
"м" 
1. МАЕ САВ5 Згз3т, 0; 
«х" 
1. ХЕУТОу5 53592, 255; 
"7" 
*1, 2УНАР5 45592, 24; 
2, ДУТНОМ 54786, 0; 54190, 0; 


54791, 0; 51270, 0; 
51271, 0; 


Ниже приведены некоторые вари-| 
анты загрузчиков с РОКЕ для раз- 
личных версий: 


АКАЦКОТЕ (2-ой вариант) 
10 СЬЕАЕВ 24999:ГОАБ "“СОрЕ: 
ВАМПООМ12Е 958 5е4 
20 РОКЕ 23570, 16: .ОАШ""СОРЕ: 
РОВ Т = 1 ТО 4:ВЕАР А 
30 ЕО 3-А ТО А+2:РОКЕ 1,0: 
НЕХТ /: НЕХТ 1 
40 КАНРОМТ2Е У5К 36924: РЕТНТ 
И5Е 26600 
50 РАТА 42912, 42929, 42455, 38551 


АЗТВО ВЬАЗТЕЮ 
10 СЪЕАВ 32767:РОКЕ 23613, 87: 
ЗАУЕ "АБТВО" СОВЕ 23570, 760 
20 РОКЕ 27422, 0: РОКЕ 26396, 255 


рУЕТ 
10 СЬЕАВ 24229: т0АР" "СОБЕ: 
РОКЕ 48270, 57: РАНБОМТТЕ 05 5е4 


ЕВАНК. 2000 
1 ГОАО ""СОББ: РАНБОНТЕЕ 958 27100 
2 РОКЕ 36047, О: РОЕЕ 36048, 0: | 
РОКЕ -36049, 0 , 
3 ВАНРОМТ2Е 03Р 36060 


вгов-вле 
10 ТОАР""СОБЕ:РОКЕ 25313, 201: 
КАНБОНТ2Е 958 23297 
20 РОКЕ 54139, О:РОКЕ 34176, 0: 
РАНРОИТ2Е 955 34549 


СОН РОННЕЕ 
(для Фирменного` варианта) 

1 ВОЕОЕК 0:РОКЕ 23693, 0: 
РОКЕ 23624, О:СЬЕАЕ 25317 
2 ТОАБ" "СОРЕ: РОКЕ 64531, 68: 
ВАБРОНТ2Е 95И 64512: 
РОКЕ 65120. 12 
3` РОВ 1-25308 ТО 23323: ВЕАР А: 
РОКЕ Т, А: НЕХТ Т:КАМООИТ2Е 05 
55082 
4 РАТА 175, 50, 19, 192, 50, 132, 
190, 50, 169, 192, 50, 69,205, 195, 
198, 187 

(для других вариантов) 
РОКЕ 49171, О:РОКЕ 48ТТ2, 0: 
РОКЕ 49321, О:РОЖЕ 52549, 0: 
БАМРОНТ2Е 958 48070 

СНОЗТ°Н СОВЕТЫ5 
10 СЬЕА® 24791: [ОАШ" "СОБЕ: | 
ТОАР "”" СОБЕ: ВАМРОНТ2Е ЗВ 24830:1 
ТАБ" "СОВЕ 16464: РОЖЕ 36038, 0: 
РОКЕ 36059, 0: РОКЕ 18345, х-1 


р 


=== 


|  НЕАУУ ОК ТНЕ МАСТС 

(2-ой вариант) 
10 СТЕАВ 24499: РОКЕ 23570, 16: 
ТОАР" "СОРЕ: ГОАО ”"СОРЕ: РОКЕ 
40207, 24:РОКЕ 33130, 201: РОКЕ 
33189, 201:РОКЕ ЗЗ28О, 201: 
ВАНРОМТ7Е 95Е 18434 


НУОБОРООГ 

(для Фирменного варианта) 
{| СЬБАВ 24789:10АР ""СОЕ: 
|РОКЕ 64068, 185:РОКЕ 64069, 248: 
РОКЕ 64070, 255 
10 РОВ 1:65528 ТО 65535: ВЕАШ А: 
РОКЕ 1, А: НЕХТ Т:РАНООМТ2Е 958 
63500 
20 РАТА бг, 201, 50, 3, 101, 195, 71, 
250 
| 

ТСЕ АТТАСК 

ТЕАК 24999:РОКЕ 23800, 195: 
® ОНТ2Е ЦЕ 23760: РОКЕ 53111, 
60: ВАНРОМТ2Е 058 ‘23803 


УЗАСК ТНЕ НТРРЕЮ 

(2-ой вариант) 
10 СЬЕАВ 24791: ОА" "СОРЕ: 
КАМООМТ2Е 056 24830:РОКЕ 442178, 58 
| РОКЕ 44285, 58:10АР ""СОБЕ 16464: 
КАКРОМТ2Е 958 24833 


ЬТСНТ РОВСЕ ый 
10 СГЕАВ 24791:1.0АР. ""СОРЕ; 
ОАФ ”"СОБЕ? КАНООМТТЕ 95Е 24830: 
РОКЕ 40721, 201 :РОКЕ 40725, 0: .ОАБ 
“" СОВЕ 16464: ЕАНРОМТЕЕ 95Е 24833 


МЕТНЕВ БАВТН 
10 РОК 1:16384 ТО 16411:ВЕАР А: 
РОКЕ 1, А: НЕХТ 1: КАНРОМТТЕ 058 
16384 

20 РАТА 49, 255, 87,221, 33, 0, 91,17 
0, 165; 62, 255, 55,205, 86, 5, 33, 0,0 
34,129, 202, 34, 131, 202, 195, 0, 166 


‚ РАНАКАМА 
20 СЬБАК 24999:РОКЕ 23800, 195: 
ВАНООНТ2Е 056 23760;РОКЕ 57421,0: 
РОКЕ 57436, 205:РОКЕ 57572, 201: 
РОКЕ 59821, О:РОКЕ 59836, 0: 
ВАНРОНТ2Е 95Е 23803 


КЕНЕСАРЕ 
100 МЕВСЕ "":РОКЕ 23800, 201: СРЕАВ 
24899: ВАНРОМТТЕ 158 23760 
110 РОКЕ 235800, 16 
120 РОКЕ 41047, 182 - жизнь — 
130 РОКЕ 30301, 195 - время 
140 ВАНООМТ2Е 95Е 23800 


ТНАНАТОЗ 
10 СГЕАЕ 24791:1ЕТ А:24: РОКЕ 
23510, 16; ГОА" "СОРЕ: .ОАР" "СОРЕ 
20 РАМРОМТ2Е 95Е 24830:10АГ”" 
СОВЕ 15464 
30 РОКЕ 56058, 201: РОКЕ 56549, А: 
РОКЕ 56816, А: РОКЕ 58021, А: РОКЕ 
58220, А: РОКЕ 58788, А: 
РОКЕ 59174, А:РОКЕ 59240, А: РОКЕ 
57603, А; РОЕЕ 57604, А: РЕТНТ И5В 
24833 


ТРАР' ВООК 
{ СЬЕАК 24791; ОА" "СОБЕ: БОАО” " 


2 ВАНВОМТ2Е 95Ю 24830 
3 РОБЕ 44108, 201 - время для анг- 


. Лийской версии 


4 РОКЕ 41283, 201 
версии 

5 ТОАР "" СОБЕ 16464; РАНРОМТ2Е 
958 24833 


- время для пол. 


ур 
(1-ый вариант) 
1 РОВ А:23296 ТО 23327: ВЕАР $: 
РОКЕ А, 5:МЕХТ А: РАНООМТОЕ 158 
23296 
2 РАТА 221, 33, 0, 664, 11, 0, 27, 55, 62, 
255, 205, 86, 5, 1,0, 0, 205, 61, 31, 221, 
33, 0, 64, 17, 0, 192, б2, 255, 194, 4, 201 
(2-ой вариант) 
1 РОВ Р:43773 ТО 43814; ВЕАР А: 
РОКЕ РГ, А: МЕХТ Е. 
2 РАТА 62, 126, 219, 254, 230, 31, 254, 
31,203, 17, 62, 251,219, 254, 31, 63, 
203, 17, 62, 2535, 219, 254, 31,63, 203, 
17, 62, 223, 219, 254, 47, 31, 31, 203,` 
17, 23, 203, 17, 0,0, 0,0 
МАУ ОР ТНЕ ЕХРЬОРТЫС ЕТЗТ 
1 СГЕАК 65399:ЬЕТ А=65400 
2 ВЕАО Н:1ЕР Н>256 ТНЕН ВАКРОМТ7Е 
958 65400 
З.РОКЕ А, Н:ЬЕТ А-А+1; 60 ТтО2 
4 РАТА 221, 33, 0, 64, 17, 98, 198, ба, 
255, 55, 205, 86, 5, 33, 0, 0. 
5 РАТА 34,175, 105, 175, 60, 177, 105 
6 РАТА 50, 181, 105 
7 РАТА 62, 255, 50, 97, 106 
8 ПРАТА ба, 243, 50, 182, 105 
9 РАТА 62,243, 50, 183, 105 
10 РАТА 195, 14,241 


сегодня мы начинаем публико- 


сорЕ 11 РАТА 999 

слово исп там 
отводимое пля достижения цели темные помешения, где у спасате-| 
уменьшается, но у вас появляется лей быстро тают силы (конечно хе 


вать проработки наших экспертов 
й обозревателей по ИГРОВЫМ ПРО- 
Граммнам, полученные в ответ на 
обрашение в Н 4-5 7%Х-РЕВЮ. Мы 
ОТКРЫТЫ для такого сотрудничества 
и Тех, кто кочет попробовать свои 
силы приглашаем внимательно озна- 
комиться с Условиями Работы, 
приведенными там и обращаться с 
предложениями, 


| ТНОМОЕЕВТЕО$ 1-4 
сгапазат [7р 1989г 


Эксперт Порядин с.в., | 
| Марийская ССР 


ИГРЫ сериала Тьапаегь1газ можно 
отнести к аркадно-адвентюрному 
ханру. ‘Весь сериал состоит из че- 
тырех отдельно загружаеных игр, в 
КОТОРЫХ Нужно, поочередно упра- 
вляя двумя спасателями из про- 
славленного, интернационального 
спасательного отряда "Тызлаег- 
Ъ1газ", ВЫПОЛНИТЬ определенные 
задания (миссии) На одну игру - 
одна миссия. Следовательно всего 
НУЖНО ПРОЙТИ четыре миссии. на 
каждое задание отводится опреде- 
ленное количество времени. Если 
время истекает, а основная цель 
миссии не достигнута, то игра 
заканчивается, С перекодом к вы- 
полнению следующей миссии вреня, 


значительный опыт в управлении 
работой спасателей . 

Прохождение МИССИЙ строго по- 
следовательно, так как по окон- 
чании миссии Вам выдается пароль 
на вкод в следующую. Несмотря на 
то, что мы приведем в конце опи- 
сания эти пароли, ны настоятель- 
Но рекомендуем проходить ниссии 
последовательно, так как слож- 
ность прохождения миссий от пер- 
вой к последующим увеличивается. 
ЕСПИ же вы попытаетесь сразу на- 
чать с выполнения, например, тРеЕ- 
тьей миссии, то весьма вероятно, 
что дальше нескольких шагов в 
первых попытках не уйдете и по- 
тратите на прохождение этой мис- 
сии больше времени ‚ чем если бы 
пПрокодили все .миссии последова- 
тельно, 

Теперь о саних миссиях, 


Миссия 1. МТМЕ ВЕЗСОЕ, 

двое спасателей Алан и БрРайн 
получают задание вызволить попав- 
шего в беду шахтера, которого за- 
вапило в шакте вместе.с вагонет- 
кой. Алан пытается пробраться к 
Шахтеру с поверхности, а Брайн - 
из подрытого туннеля. В пути спа- 
сателян грозят всяческие опаснос- 
ти: затопляющая шахту вода, СРЫ- 
ваюшиеся с потолка сталактиты и 


‚Под силу только двум операторам, 


не от страка). Кроме этого встре- 


чаются различные препятствия: 
ямы, заклинивший лифт, заваленный 
ПРОХОД И Так далее. 

Но, в конце концов, спасатели 


применят всю свою находчивость и! 
некоторые предметы, имеющиеся у 
ниях, и смогут выполнить задание и 
перейти к следующей миссии, 
Миссия г . БУВМАЕ1МЕ СВАЗН. 
с помоши взывает полузатоплен- | 
ная атомная подводная лодка, в 
которой в довершение всех бед 
произошла утечка радиации, и по- 
чти весь экипаж покинул ее. у 
Спасателям предстоит откачать 
воду из герметично закрывающихся 
отсеков и запустить заглушенный 
реактор. Причем запустить реактор! 


Реактор запускается с двух пуль- 
тов, в которые нужно вставить 
определенные магнитные карточки. 
Если были применены не те карточ- 
ки, которые нужно, то срабатывает 
зашита. 

В затопленный отсек из *суко- | 
го" соседнего попасть ‘невозможно, 
поднять герметичную перегородку 
можно после затопления отсека, в 
котором вы находитесь, водой. 

В этой миссии спасателян угро- 
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жает радиация, 
акулы, 


забортная вода и 
обитающие в море, 


Миссия 3. ВАМК ОВ. 

здесь двум спасателям: мисте- 
ру Паркеру и леди Пенелопе дается 
задание выкрасть из тшательно ох- 
раняемого частного банка секрет- 
ные бумаги, имеющие большое госу- 
дарственное значение. 

Спасателям будет мешать окра- 
на, электронная зашита, им также 
следует опасаться Крыс, обитаю- 
ших в подвалах банка. Но спасате- 
ли как всегда с честью выйлут 
из этой ситуациии и приступят К 
выполнению четвертого задания, 
завершающего данный сериал, 

Миссия 4. ву НООР. 

В этой миссии спасателям пред- 
стоит устранить опасность, навис- 
шую над всей землей, а именно - 
обезвредить готовую к старту ра- 
кету с шестимегатонной термоядер- 
ной боеголовкой, нацеленной на 
Лондон. Ракету нужно  заминиро- 
вать, заложив мину в специаль- 
ный отсек. Ракета расположена в 
Иподземной пахте, вход в которую 
замаскирован в обыкновенном доме. 
Ракету охраняет электронная’ заши- 
та и военные роботы, 

Эта миссия является самой сло- 
жной и на прохождение ее  выделя- 
ется в Четыре ‘раза меньше време- 


ни, ‹ чем на прохождение первой 
Миссии, 

Теперь, ознакомившись с тем, 
что нужно сделать, перейдем к 
рассмотрению вопросов, как это 
сделать, 


Запуск игры 

Сразу после загрузки программа 
предлагает выбрать один из джой- 
стиков или клавиатуру, затем она 
запросит подтверждение правильно- 
сти выбора, После утвердительного 
ответа Вы выбираете по два пред- 
мета, с КОТОРЫМИ ВСТУПИТ В ИГРУ 
каждый спасатель. Предметов боль- 
ше, чем Вы можете взять, поэто- 
МУ НУЖНО Выбрать самое необходи- 
мое. Изображения выбираемых пред- 
метов можно перемешать с помошью 
клавиш вправо и влево или дхжойс- 
тиком. Выбор предмета - нажатием 
клавиши "огонь". 

После выбора предметов для 
обоих спасателей вы приступаете 
непосредственно к игре. 

ЭКРАН 

Вы увидите разделенный на поля 

экран. В нижней части экрана на- 
ходится игровое поле, где переме- 
шается главный герой, где нахо- 
дятся различные предметы, среди 
которых он действует. 
, В правом верхнем углу изобра- 
"жены часы и счетчик, указывающий 
сколько времени Вам осталось для 
выполнения конкретной миссии. 

Вверху экрана, над игровым по- 
лем, изображены два портерета 
спасателей, участвующих в выпол- 
нении данной миссии. Портрет спа- 
сатепя которым 
управляет игрок, выделен иветом, 
Переключение осушествляется наха- 
тием клавиши "ПРОБЕЛ" 

Рядом с каждым портеретом в 
двух окнах находятся стилизован- 
ные изображения предметов, кото- 
рые имеются в распоряжении каждо- 
го спасателя. Активный предмет, 
Которым спасатель может восполь- 
[зоваться, выделен пветом, 


непосредственно . 


Переключение активных предме- 
тов осуществляется нажатием кла- 
виш "1" и "2". 

Справа от изображения предме- 
тов находится индикатор.  показы- 
вающий уровень сил каждого спаса- 
теля. 

Над игровым полем находится: 
информационная строка, наблюдение 
за которой может облегчить про- 
хождение игры. 

УПРАВЛЕНИЕ 

Передвижение главного героя 
осушествляется очень просто 
клавишами "2", "Х", "К", "О", “ " 
или джойстиком. Но кроме этого 
главному герою потребуется приме- 
нЯТЬ предметы или просто подби- 
рать различные веши, лежашие на 
земле. 

Подобрать предмет можно подой- 
дя к нену и нажав клавишу "вниз", 
но ПРИ этом нужно ПОМНИТЬ, ЧТо 
одновременно у спасателя может 


находиться только два предмета, 
таким образом, вы можете, подо- 
брав один предмет, оставить на 


земле другой, более нужный. 

Нажав клавишу "Н", Вы получите 
в информационной строке названия 
предметов, которые имеет спаса- 
тель, находяшийся под вашим кон- 
тролем. 

Одновременно 
"Сарз 551+" и 
ИГРУ заново. 

Переключение спасателя, дейст- 
ВИЯМИ Которого Вы управляете - 
клавишей. "ПРОБЕЛ". Преключение 
активных предметов - клавишами 
ми "2" 

как отмечено выше, Вы пооче- 
редно ‘управляете двумя спасателя- 
ми, которые по сюжету ИГРЫ ногУТ 
находиться вместе или . раздельно. 
Но ни одно задание нельзя выпол- 
нить действуя только одним спаса- 
телем. При гибели одного из них 
игра заканчивается, и Вам предла- 
гается повторить попытку, 

ПРИМЕНЕНИЕ ПРЕДМЕТОВ 

‘Применение предмета осушест- 
вляется или автоматически (в слу- 
чае акваланга, фонарика, репел- 
лента) или с помошью одновремен- 
но нажатых клавиш "огонь" и 
"вправо" ("влево"). Задействовать 
конкретный предмет можно только 
в определенных условиях или в 
пределенном месте. При этом ис- 
пользованный прёдмет может оста- 
ться У Вас, но может и исчезнуть. 
Так, взорвав динамитную шашку, Вы 
У себя ее, естественно, больше не 
обнаружите. Почти все преднеты, 
которые встречаются Вам по по хо- 
ду игры, находят в ней свое при- 
менение. Некоторые предметы можно 
использовать только совместно, по 
отдельности они никакой пользы 
принести не могут, Например: де- 
тонатор и обрывки медного провода 
помогут спасателю подорвать за- 
РЯД, заложенный в завал, преграх- 
дающий ему дорогу. 

В первых играх сериала предмет 
ножно использовать только в одном 
(нужном) случае и после использо- 
вания надобность в этом преднете, 
как правило, отпадает. Но на по- 
следнем уровне игры использовав 
некоторые предметы неосмотритель- 
но можно даже навредить себе или 
ПРОСТО ЛИШИТЬСЯ необходимого в 
дальнейшем предмета. 


нажав 
"о" 


клавиши 
вы начнете 


СИЛА 

Начиная игру, наждый спасатель 
‘имеет один и тот же уровень сил, 
КОТОРЫЙ ПО коду ИРРЫ может умень- 
шаться. Увеличить уровень сил не- 
возможно и, израсходовав все си- 
лы, спасатель погибает, но если 
быть осторожным и действовать ос- 
мотрительно, то игру можно закон- 
чить с таким же уровнем сил, с 
каким начали ее, 

От воздействия различных Фак- 
ТОРОВ СИЛЫ расходуются с различ- 
ной скоростью. Под воздействием 
радиации силы расходуются медлен- 
но, но у самого реактора подвод- 
ной лодки смерть наступает почти 
мгновенно, 

В темных помешениях и в воде 
силы ‚ расходуются очень быстро. 
Охранник в банке и акула убивают 
моментально, как и зашита в ра- 
кетной шахте, 

Силы могут уменьшаться при па- 
дениях в ямы, попадании в спаса- 
теля сорвавшимся в пешере сталак- 
ТИТоОМ И ОТ ДРУГИХ Различных Фак-| 
ТоРОВ. 

/. НЕКОТОРЫЕ СОВЕТЫ : 

Теперь несколько конкретных 
советов, которые облегчат прохож- 
дение игр сериала. 

В миссии 1 шахту начинает за- 
ливать вода, в которой Брайн мо- 
жет утонуть, но воду можно отка- 
чать с помошью помпы. Помпу можно 
отремонтировать с помошью гаечно- 
го ключа. 

В некоторых случаях можно 
обойтись` без применения опреде- 
ленного предмета, но это приве- 
дет к замедлению прохождения мис- 
сии. Например, в случае с заржа- 
вевшей вагонеткой, ее можно сма- 
зать из масленки и она покатится 
быстрее. * 

В миссии 2 применение противо- 
радиационных таблеток позволяет 
сохранить силы спасателян. , 

В миссии 3 охранника в банков- 
ском помешении можно обмануть 
действуя попеременно обоими спа- 
сателями, избегая встречи с ним! 
и зная, что охранник по лестницам 
перемещаться не может. Электрон- 
ную зашиту главного сейфа можно 
отключить тоже только совместны- 
ми действиями обоих спасателей. 
зашита отключается путем набора 
определенного кода с помошью пе- 
реключателей, находяшихся по обе 
стороны помешения, где располо- 
жен главный сей$, 

В миссии 4 военного робота, 
охраняющего вход в ракетную шах- 
ту, можно застрелить из пистоле- 
та, но это не является оптималь- 
ным вариантом. обезвредить робо- 
та можно совсем необычным спосо- 
бом. Каким? - догадайтесь сами, 
ведь в этом. и состоит вся пре- 
лесть игры. 

ПАРОЛИ 

Теперь о паролях для входа в 
миссии а, 3, + - это слова: 
ВЕСОУЕВУ ; А.0У5И;5 ; АНРЕВЗОН 
соответственно. Но, конечно, ох 
дет лучше, если их Вам будет со- 
обшать компьютер после окончания 
каждой ниссии. Ну а теперь вста- 
вьте кассету в нагнитоФон и за- 
ГРУЗИТе ИГРУ. 


УДАЧИ ВАМ СПАСАТЕЛИ ! 
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НАМЕРЕТЗТ 


УТУТО ТМАСЕ 1990г. | 


Обозреватель Носков В.А. 


г. Пермь 


АСТТОН... - казалось бы, что 
нового можно предложить в этом 
жанре игр? 

Первое, что бросается в глаза 
- это зательно проработанная 


Графика, плавное перемешение пер- 
сонажей по экрану, Фантастический 
сюжет. Смело можно ставить 


НАМЕВЕТЗТ в один ряд с ОАН ПАБЕ, 
НМАЗК 111, ЕВЕБВРУ НАБОЕБТ и др. 

Ваш герой - робот и даже не 
один, а два. Одним нажатием кла- 
виши "вверх" он превращается то в 
СУРОВОГО МУЖЧИНУ, ГОТОВОГО СВОИМИ 
воистину железными кулакани сме- 
сти все на своем пути, то в спор- 
‘тивного вида женшину, предночита- 
юшую через препятствия перепрыги- 
вать. 

действие происходит в далеком 
будушем, на дне океана. Подводная 
база так и кишит враждебно на- 
строенными роботами, нутантами, 
чудовищани и прочей нечистью, 

Если ВЫ думаете, что Ван пред- 
стоит расчищать дорогу и идти 
вперед, то серьезно заблуждае- 
тесъ. Предстоит немало поломать 
голову, чтобы найти изящный обкок 
очередного препятствия. Вам 
встретятся и двери, открывающиеся 
только после набора определенного 
количества очков 

Когда же убив выходной  доко- 
нав клавиатуру своего компьютера 
и вспоминая (цобрыни словами} 
авторов`этой ийпры Вы наконец-то 
выберетесь из базы, то окажется, 
что самое интересное еше впереди. 

Сначала управление игрой ка- 
жется несколько инерционным, но 
через несколько часов игры это 
чувство ПРОХОДИТ. 


| тт ] 
ЗУБТЕМ 3 1989г. | 
| 


Обозреватель ЕВЕЕ вгойр 
г. Тернополь 


Эта игра - прекрасная реклама 
для Фирмы ЗУЗТЕМ 3. Имеет 5 до- 
гружхаемых УРОВНЕЙ. Зеликолепная 
плавная графика хоть и мелковата, 
но зато очень подробна. движения 
персонажей .реалистичны. « Сюжет 
программы основан на древних 
легендак и играть в МУТН очень 
интересно. 

К сожалению за неделю труда Вы 
пройдете эту программу "от корки" 
до "корки", но никогда не сотрете 
со своей кассеты - это точно! 

Это программа, которая понра- 
вится каждому. Не пожалейте труда 


и найдите НУТН, 
|Ни 


КЬАХ 
ТЕНСЕМ 1990г. 


Обозреватель РВЕЕ ЕГОР 
Г, Тернополь 


Для "Спектруна" написано нно- 
жество головолонок. Исторически 
одной из ведуших является 
ТЕТВ1Х, но на сей раз ему по-ви- 


диному становится тесно. 

как игра КРАХ более привлека- 
телен и сделан лучше. Кроме того; 
100 уровней, не считая догружае- 
ных, гарантируют, что программа 
ван не скоро наскучит. Каждый 
уровень состоит из нескольких 
подуровней, притом с разными за- 
даниями: собирание  вертикалей, 
горизонталей, диаго в 
КЪАХ нужно играть на цветном 
телевизоре, поскольку цвет играет 
важную роль, котя есть опыт про- 
хождения до 60-го уровня и на 
черно-белом телевизоре. 


В прошлом выпуске ны ошибочно 


сказали, что эта программа при- 
надлежит фирме Гошореп. Эта 
досадная ошибка вызвана тем, что 


есть игра с похожим названием - 
ОУЕВТОКО5, Которую выпустила 
именно  Го\4в1ог1еп Исправляя 
досалную ошибку, ны сегодня дадим 
инСтрУКТИВНЫе Натериалы и по той 
и ПО ДРУГОЙ ПРОГРамме, тем ‘более 


что хоть они и принадлежат к 
одному жанру, во к разным его 
направлениям. 


Если ОУЕВГОЕР - чисто компью- 
терная игра, пригодная для серь- 
езного исследования, то ОУЕВТ.0Ер$ 
- компьютерная версия настольной 
ИГРЫ, прРИименимая для семейного 


отдыха. мы 


ОУЕВТОЕКО 


Фирна СС$ 1988 г. 

Это одна из лучших игр страте- 
гического жанра. Ее достоинством 
является относительно большое 
многообразие задач при достаточно 
быстрой реализации каждого игро- 


вого шага, что создает омушение 
динамичности, 
Частая сменяемость ситуаций, 


переход от казалось бы безвыход- 
Бой ситуации к победному наршу и 
наоборот - пелают игру захватыва- 
юшщей. 

В основу игры положены события 
6 июля 1944 года (день "Д"), ко- 
гда войска союзников привели в 
действие готовившуюся несколько 
лет операцию "Оверлорд", нелью 


КОТОРОЙ была высадка войск на се- 
верном побережье Франции в Нор- 
нандии и преодоление "Западного 
Вала” - неприступной линии оборо- 
ны, созданную гитлеровцани. Этот 
день стал днем открытия второго 
фронта `в Европе. 

Это игра наневра. Оно состоит 
как бы из двух фаз. Первая фаза - 
высадка частей на намеченном 
плацдарме. Вторая Фаза - прорыв 
линии обороны, наступление, окру- 
жение и разгром войск противника. 
Поскольку высадка идет постепен- 
но, то обе эти Фазы действуют 
одновременно. Роль высадки сво- 
дится к своего рода снабжению. 

Как и во всякой стратегической 
игре к успеху приводит серия 
удачных маневров, основной целью 
которых является создание локаль- 
ного перевеса сил и уничтожение 
частей противника при сравнитель- 
но ‘малых потерях, но сделать это 
отнюдь не просто. 

Игра начинается при принерном 
равенстве сил  противоборствуюшик 
стозон, но Ваша задача сушествен- 
но усложнена необходимостью про- 
изводить высадку соединений от- 
дельными частями и тут же осво- 
бождать плацдарм для высадки но- 
вых. 

Во-первых, Вам трудно сконцен- 
трировать войска в начале игры, в 
то время как противник действует 
КРУПНЫМИ УДарными группировками, 
грамотно учитывая рельеф местнос- 
ти для быстрой переброски войск. 


Во-вторых, сила частей в атаке 
конечно меньше, чен в обороне, а 
ван предстоит непрерывно атако- 


вать значительно  превоскодяшие 
силы противника, чтобы расчистить 
плапдарм для новых сил вторжения. 

Все, что Вы ни делаете - дела- 
ется в начале игры неоптимально, 
и, когда наконец прорыв пРОИЗОЙ- 
дет и части развернутся к бою, 


{если Вас сразу не сбросили в 
море), Вы обнаружите, что ваши 
силы уже сушественно уступают 


германским и спасти Вас сможет 
только удачное маневрирование. 


Настройка програнмы. } 
Посие загрузки Вам предлагает- 
ся выбрать исходный уровень слох-| 
ности от 1 до 3, котя мы не по- 
чувствовали существенной разнины. 
Без достаточного опыта трудно по- 
бедить и на 1-ом уровне, опытный 
ИГРОК побеждает и на 3-ем. 

После этого Вам предлагается 
загрузить отложенную игру (клави- 
ща "Г") или начать новую (любая 
другая клавиша). 

Перед Вами карта северного по- 
бережья Франции. Гладкий скрол- 
пинг выполняется курсорныни кла- 
вишани, д 
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Ваша первая задача - наметить 


Возможны 


Это очень ответственный 

Многое будет зависеть от 
пправильности выбранного Вами 
| стратегического решения. 
закончив выбор пунктов вторже- 

Вы получаете выходной за- 
КОТОРЫЙ будет повторяться 


$5 - 5$ауе батше (выгрУЗиТЬь ПОЗИ- 
цию) 
СопА1пие - продолжить (любая 
другая клавиша). 

Затем Вы попадаете в главное 
меню: 

АВМУ ОРРЕБ5 - "А" 
каз по армии). 

МОУЕНЕНТ - "0" (привести вой- 
ска в движение согласно приказу). 

Выбрав "А", Вы получаете изо- 
|бражение союзных армий, - ик Т. 
Американских - 5, британских - 1 
пи один канадский экспедиционный 


(отдать при- 


Перенешение курсора между ар- 
|миями - "Р" и "0", а выбор нужной 
|армии - "А". Клавиша "Е" - воз- 


Каждая армия состоит из 6-ти 
|частей (полков, бригад). Переме- 
ушение курсора - "Р" и "0", Выбор 

Клавиша "Е" - возврат. 


} Возврат всегда выполияется в 
|предыдушее меню. 


| Ваша задача - выбрав боевую 
| часть, назначить ей плацдарм для 
|высадки (от А до 1), разумеется 
|из числа намеченных ранее. 

Если выбор сделан правильно, 
|часть займет исходное положение. 

Здесь есть особенности. 

Во-первых, высадка может начи- 
|наться только с пехотных частей 
| (они изображены символом винтов- 
|ки). Поэтому сразу привести в 
[действие напринер танковый полк 
|Вам не удастся. 

Во-вторых, часть займет исход- 
ное положение только если плац- 
|дарн высадки свободен как от сво- 
их частей, так и от противника. 
|на первон шагу это неважно, но 
далее Вам придется как можно бы- 
'стрее освобождать плацдарм. 

Последовательным нажатием "Е" 
вы можете вернуться к главному 

которое теперь выглядит 

ОВРЕЕ - "О" (отдача приказа) 

РЕТАИ. - "0* (состояние войск) 

`ТЕВВАТН - "Т" (расположение 

частей) 

Клавиша "О" позволяет отдать 
Приказ по армии. Сначала Вы выби- 
раете армию, которой хотите от- 
дать приказ. за сенью союзными 
армияни закреплены клавиши от ! 
до 7. Обратите внимание, что при- 
|казу подчиняются только те части, 
которые уже высадились на конти- 
Иыент. 

Приказ армии отдается тремя 


перемешениями курсора. — Сначала 
установив курсор Х Вы отмечаете 
то место, куда должен перенести- 
ться центр Вашей армии. Затем 
КУРСОРОМ В задаете перенешение 
правого Фланга, а курсором |1 - 
левого. 

Пока части не перемешаются. 
они только получают приказ. Ис- 
полнение начнется потом, когда Вы 
в вышестоящем меню нажмете клави- 
ШУ О (МОУЕМЕНТ), 

Это очень оригинальное управ- 
ление перемешениен армий указани- 
ен желаемого места расположения 
центра и Флангов. Тем самым Вы 
как бы не управляете отдельными 
частями, а управляете арнией в 
целом. Реакция же отдельных час- 
тей может быть неожиданной. Это 
зависит от ее силы, морального 
состояния, рельефа местности, на- 
личия контакта с противником и 
наконец от того, свободен ли 
маршрут. Лишь в самых простых 
ситуациях Вы получите тот резуль- 
тат, который задали. Как правило 
же реальная картина будет лишь 
приближаться к Вашим планам и 
степень этого приближения зависит 
от Башего мастерства. После зада- 
ния направления перемешения Вам 
предложат указать режин боевых 
действий армии: 

“А” - атаковать; 

"р" - обороняться; 

"Е" - выход, 

клавишей "Г" (РЕТАП.$) Вы мо- 
жете просмотреть состояние своих 
частей и частей противника: 

6 - германские арнии; 

А - союзные армии, 

Клавишей “Т" (ТЕБКАТН) Вы мо- 
жете определить местоположение 
своей армии (котя наловероятно, 
чтобы Вы ее потеряли). 

закончив отдачу приказов по 
арниян, Вы возвращаетесь в верх- 
нее неню и киавишей О (МОУЕМЕНТ) 
Приводите войска в движение. 

Каждый игровой шаг состоит из 
четырех этапов. 

1) Передвижение союзных войск. 

2) Сражение (СОМВАТ) в точках 
контакта с противником. 

3) Передвижение 
войск. 

4) Сражение. 

Все они выполняются компьюте- 
ром автоматически. Наблюдая со 
СТОРОНЫ за ходом сражения, Вы 
вносите коррективы в свои решения 
и планируете приказ на очередной 
шаг. 


германских 


некоторые. советы. 

1) Игра может иметь большое 
количество стратегий. Ножно про- 
изводить высадку на рядом распо- 
ложенные плацдармы. Тогда первая 
Фаза пройдет относительно успет- 
но, но противник успеет СТЯНУТЬ 
мошные силы к этому направлению и 
во второй Фазе Ван придется пло- 
хо. 
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‘обратите 


Ножно рассредоточить силы по 
далеко отстояшим плапдармам и то- 
гда противник не сконцентрирует 
войска, но в первой Фазе Вы поте-| 
ряете при высадке очень много 
частей. 

Победная стратегия лежит по- 
видимому в умелом комбинировании 
разных идей и гибком реагировании 
на код сражения. 

2} "Проутюхив" плацдарм,  про- 
тивник уничтожает его и закрывает 
тем самым для Вас возможность вы- 
садки новых частей в этон месте. 
Потеряв все плацдармы, Вы пРОИГ- 
рываете игру. 

С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, Ваши войска! 
могут, действуя с суши, открывать! 
новые пункты для высадки десанта 
и возврашать уничтоженные против- 
НИКОМ. 

3) Не рекомендуем высаживать 
части одной армии на далекоотсто- 
ЯШИХ ДРУГ ОТ друга плацдармах. | 
Кроме того, что это вызывает раз- 
дробление и ослабление сил, 


зуеное их перемешение в ответ на| 
Ваши приказы. | 


СТРО реагирует на Ваши действия, | 
умело маневрирует войсками. Такая| 
его чувствительность дает ван] 
возможность вводить его в заблуж-1 
дение нанесениен вспомогательных | 
и отвлекаюших ударов и ложными! 
маневрами. 

Можно скрыть направление глав-!| 


очень организованно. 

В 60ю же на обширных простран- 
ствах Вы наверняка сумеете пере- 
играть компьютер; если Ваши армии 
не будут разбросаны в беспорядке. 

5) Через пару днёй Вы обнару- 
хите, что использование различных | 
пунктов высадки десанта ведет к! 
различному характеру боевых дей-| 
ствий. В одном случае это затяж- 
ная позипионная борьба. в пругом| 
остродинамическое маневренное! 
сражение, в третьем - глубинные! 
рейды, $ 

Может быть Вы научитесь жерт-| 
вовать отдельными частями для 
нарушения согласованности в дей- 
ствиях противника. 

Во всех случаяк это говорит о 
богатстве стратегий в. игре ио 
том, что она долго будет Вас 
занимать. , 

5) И последнее, Основной Вашей 
проблемой является эффект “буты- 
лочного горла", когда Вашим час- 
тяя придется маневрировать на ог- 
раниченных пространствах, поэтому 
самое большое внимание 
на то, в каком порядке Вы отдаете 
своим армиям приказы на перемеше- 
вие. двигаться они будут в том же 
порядке, и очень важно, чтобы на 
пути частей не стояли части дру- 
гой армии, блокируя и запирая их. | 


- это стратегичес- 
кая игра для двух играющих, В ее 
Поснову положены известные (к со- 
и халению не у нас) настольные 
ИГРЫ. р, 

Оба игрока играют одновремен- 
во, существуют несколько вознох- 
иных режимов игры: 

- оба игрока играют на клави- 
атуре (клавиши задаются); 

- оба игрока играют джойсти- 
‚ками {это возможно конечно только 
для Синклер-джойстиков); 
| - ОДИН ИГРОК работает с клави- 
'атурой, дрУГОЙ - с джойстиком. 

Игра имеет дополнительный ре- 
в котором два отдельных 
"спектрума" соединяются между 
|Исобой в локальную сеть. 


ПОРЯДОК ИГРЫ. 

Карта игрового поля довольно 
велика и разнесена на {12 отдель- 
пных экранов (6 в укороченной вер- 
|1сии игры). Ноля каждого экрана 


| Первый играющий играет красны- 
Ими фигурами, второй - синими. ‘на 
каждом экране имеется курсор для 
каждого играющего (соответствую- 
шего цвета). Оба игрока могут 
двигать Фигуры одновременно. КуР- 
сор противника не оказывает, влия- 
ния на перенешение Ваших ФигурР и 
наоборот. Фигуры, находящиеся за 
пределами экрана не могут переме- 
шаться, но в рамках экрана огра- 
|ничений на передвижение нет. Вы- 
Ивод Фигуры в'соседний экран вы- 
полняется понешением ‘ее на поле, 
принадлежашее как данному, так и 
|соседнему экрану. 


цель игры. 
Победителем считается игрок, 
первым уничтоживший неприятель- 
‘ского короля (К1Мб) или захватив- 
шего оговоренное часло замков 
(САЗТЬЕ) - ОТ Т в простейшей вер- 
сии ИГРЫ до 12. 


__ ФИГУРЫ. 

Каждая армия имеет Фигуры трех 

типов (они изображаются одинако- 
выми символами). г 
1. Солдаты. Это основная Фигу- 
их большинство. 
е. Генералы (отличаются от 
солдат тем, что изображены более 
ярко). Их количество - примерно 
1/8 всей армии. 

3. Король - он один. Изображе- 
ние короля - обратно изображению 
солдат. Первоначально короли со- 
перников расположены на экранах 
Аг и сз. 


ра, 


Территория. 
Местность имеет 


графические 


элементы, такие как дома, амбары, 
церкви, деревья и т.п. Фигуры не 
ногУт перемешаться по этим объек- 
там. реки и озера не пересекают- 
ся. 

В каждом экране имеются замки, 
их надо захватывать, что выполня- 


‘’ется помешением Фигур в центр 


всех четырех башен замка. 


Сражения. 

когда Фигуры противников вхо- 
дят в соприкосновение, между ними 
Происходит’ сражение. Победитель 
определяется сравнением сил сто- 
Рон. При этом учитывается суммар- 
ная сила всех Фигур, имеющих кон- 
такт с той, которая вступила в 
сражение. 

В обороне все Фигуры имеют 
равную силу, равную 1. В атане 
генералы инеют силу, равную 3. 


Пополнение арнии. 

По мере развития игры, стороны 
МОГУТ рекрутировать себе войска. 
Конпьютер оценивает Вашу популяр- 
ность у местного населения и на- 
личие людскик ресурсов. 

Генералы, находящиеся в зам- 
ках, могут рекрутировать солдат, 
а король в замке может рекрутиро- 
вать генералов. 


ИнФорнация на экране. 

Ниже игрового поля на экране 
имеется информационная панель для 
каждого игрока. 

1. Зеленый цвет показывает, 
что игрок может продолжать дви- 


гать свою армию на экране. При 
Красном цвете клавиша, управля- 
юшая перемешением войск, стано- 


вится неоперабельной. 


2. Число, показывающее относи- 
тельную силу армии. 
э Число, которое показывает 


количество Фигур игрока на данном 
экране. 

Кроме этого, в центре имеется 
информационная панель для обоих 
ИГРОКОВ. 

1. Счетчик времени (7 периодов 
по 30 сек. ) 

По обоюдному соглашению игро- 
ков они могут отключить счетчик 
времени клавишей "С". 

г. Сетка, показывающая !2 эк- 
ранов. Текуший экран выполнен ми- 
гаюшим. Изображается также цвето- 
вой код, показывающий кому из иг- 
раюших принадлежат какие замки на 
каждом из экранов, 


Карта. 
Прежде, чен изображать каждую 
зону, компьютер показывает карту 


местности, всю игровую область и 
расположение армий. 


повторение игры, 

Чтобы переиграть игру, исполь- 
зуйте выбор "Н-ЕХ1Т", когда ван 
будет предложено, и затем нажмите 
клавишу "Н" еше раз. Компьютер 
хранит в памяти серию номенталь- 
ных "снимков" карты, на которых 
показано как развивалась игра. 
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Запись игры на ленту. 
После выхода из игры через вы-!| 
бор "Н-ЕХТТ", ИГРОКИ МОГУТ ВЫГРУ-| 
зить/загрузить игру. 


Правида ведения войны. 
Наперед заданных правил игры| 
нет. Игроки свободны в их выборе. | 
Единственное уСловие - | 
что пользование клавишани "6" и| 
“Н" должно ПРОИСХОДИТЬ ПО обоюд-| 
ному согласию. | 


доподнительная информация при 
работе с двумя "Спектрумани". | 
1. Программа ‘рассчитана на то, | 


через Фирменный интерфейс 
(2Х-ИНТЕРФЕИС-1). 
Обратите, пожалуйста, внинание: | 


1. Рекомендуется загружать иг-| 
РУ в ОБА "Спектрума”. 

г. Если Вы загружаете отложен- 
НУЮ ИГРУ, то в ОБА "Спектруна" 
должна быть загружена идентичная 
копия. 

3. для некоторых интерфейсов! 
нажатие клавиши "5РАСЕ" 
вызвать сброс программы. Если Вы 
работаете с двумя компьютерани, 
не нажимайте клавишу "5РАСЕ”. 

Порядок работы после загрузки 
ПРОГРАнНы. 

$ - записать игру на ленту; 

Г - загрузить с ленты отложен-| 
НУЮ позицию; 

6 - начать игру; 

Н - переиграть, 

Если Вы нахмете 6 (начать иг- 
РУ), то получите вопрос: "Играете 
ли Вы на двух соединенных вместе 
компьютерах?". Отвечайте - "п" 
("нет"), 

Далее Вам предлохат назначить 
УСТРОЙСТВО Правления игрой для 
1-го играющего: 


с 


1. Клавиатура (клавиши уже 
заданы); 

2. 7Х - интерфейс-г (Синклер- 
джойстик), 

3. Кемпстон-джойстик; 

4. Задать свои собственные 
клавиши. 

Если Вы нажмете "4", то .ком- 
пьютер запросит. от Вас ввод 


управляющих клавиш. 

ВТСНТ - вправо 

ТЕРТ - влево 

ЦР - вверх 

РОмН - вниз 

"САВРУ" - этой клавишей Фигура 
“подхватывается”" для перевода ее 
на другое поле. 

Вслед за этим аналогичным пу- 
тен запрашиваются данные для вто- 
Рого играюшего. 

Затем следует запрос: 

"ЗЕГЕСТ ЗРЕЕШ ОР РЬАУ" 

(выберите скорость игры: 

1 - медленно; 5 - быстро). 

Следующий выбор - выбор цели 
ИГРЫ. . 

1. ИГРа до победы над королем 
противника. 

г. Игра до захвата 12 замков. 

3. "Укороченный" вариант. 


ГРЕМТ Ш 


Сегодня в нашен техническом 
|разделе научно-технический коопе- 
ратив “ПЛЮС" представляет Вам 
|разработку универсального интер- 
|Фейса для поддержки принтера. Это 
|аналог зарубежного интерфейса 
2х-ГРЕТЕТ-Т1Т, адаптированный под 
|отечественную элементную базу. 
| Прежде, чем предоставить слово 
|НТК "ПЛЮС" мы дадин небольшую 
|справку из зарубежных рекламных 
изданий добавив от себя, что то, 
|что в ней сказано о зарубежных 
принтерах, относится и к наиболее 
[распространенным в ‘нашей стране 
1КОВОТРОН, 1100 и ДР,, причем с 


любым интерфейсом (как с последо- 
вательным, так и с параллельным). 


2Х ГРЕТНТ 111 Пкег{асе 
Фирма: ЕПРОЕБЕСТРОНТС$ 
- Цена: 29. 95 $. ст, 
Позволяет подключать "Спект- 
Рун 16", "48"; "+" или "128" (В 
|| режиме 48) почти к любому нмат- 
РИЧНОМУ принтеру или типа 
"ромашка”. Поддерживает конанды 
ЦРЕТИТ. М1$Т. Конанда СОРУ ра- 
ботает без вспомогательного 
натенатического обеспечения на 
ЕРЗОН,  ЗТАВ, 


На ЗЕГСО$НА 
команда СОРУ работает в полном 
цвете. На ЕРБОН и совнестиных 
ножет выполнять копию экрана в 
ДВУХ размерах. на С6Р115, 
МСР&О, НСРВО, 5СР8О копия может 
быть четырехцветной. Совместим 
с 2Х-ИНТЕРФЕЙСОН-1, нодемом 
| УТК 5000 и дисковыми интерфей- 
сами ОРЦ$ О1$СОУЕЕУ и ВЕТА. 


дополнительно  добавин, что 
этот интерфейс давно и ПРОЧНО 
| завоевал популярность в мире и 
|не удивительно, что многие  Фир- 
|ны, выпускающие прикладное  про- 
|граммное обеспечение, ориентиро- 
|зались на него. Так, — напринер, 
‘текстовой редактор ТНЕ ЦАЗТ МОВР 
|ТмЮ в своей поставочной версии 
|рассчитан на ‘работу именно с 
ИНимМ. ГраФический' редактор 
АВТЗТОРТО в числе прочих поддер- 
живает работу и с этим интерфей- 
| Одним словом, это тот 
|интерфейс, — который позволяет 
|решить большинство практических 
пРОоблен возникающих перед нашими 
читателяни, когда они начинают 
|подумывать © работе с принтером. 


Адрес НТК 
быть известен: 


"ПЛЮС" Вам должен 


127566, Москва, И-566, 
нтк "ПЛЮС" 

- а сейчас предоставляем слово 

его сотрудникам. у 


Вопросы стыковки компьютера с 
принтером уже неоднократно осве- 
шались в саной разнообразной ли- 
тературе, в том числе ив нашей 
методической разработке 1 "Ин- 
терфейсы Спектруна”, но судя по 
почте наших читателей, интерес к 
этой тене не ослабевает. 

В самом деле, отсутствие у ба- 
зовой модели "Спектруна" — встро- 
енного интерфейса и  програнмы 
поддержки принтера порождает у 
пользователей этого  замечатель- 
ного компьютера немало проблем. 
Положение осложняется еше и тем, 
что ТРУДНО найти универсальное 
решение, способное удовлетворить 
всех пользователей В стране 
развелось невообразимое нножест- 
во самодельных компьютеров, — до- 
бавьте к этому разнотипность 
имеющикся принтеров и  интерФей- 
сов. Ны полагаем, что продолжая 
развивать эту  тену в своих 
публикациях, мы поможем Вам 
найти подходяшее именно Вам 
решение этого вопроса или  котя 
бы подготовим Вас к решению его 
своими силами. 

рассмотрин некоторые аспекты, 
связанные с подключением принте- 
ра к "Спектруну". Как Вы понина- 
ете, кроме аппаратных средств, 
то есть саного интерфейса, необ- 
ходина также и программная  под- 
держка этого интерфейса, то есть 
программа драйвер. Как же этот 
ВОПРОС решен в Фирменнон  компью- 
тере? 

для вывода на печать текста и 
изображений БЕИСИК — "Спектруна" 
имеет три конанды - ГРЕТНТ, 
ЫУЗТ и СОРУ. Первые две команды 
почти полностью аналогичны ко- 
нандан печати на экране с той 
разницей, что при их выполнении 
открывается канал "Р", в то вре- 
ня как по командам 115Т и РЕТ 
открываются каналы "5" или "К" в 
зависиности от того в главную 
часть экрана идет печать или в 
окно системных сообщений (в ниж- 
ние две СТРОКИ). 

Открытие этого канала изненяет 
местонахождение программы  под- 
держки и направляет поток данный 
на вывод с помошью програнны, 
обслуживающей Фирменный 27Х-прин- 
тер. Работа 2Х-принтера анало- 
гична работе телевизора с  меха- 
нической разверткой. Головка с 
единственной иголкой постоянно 
перемешается взад и вперед по 


ит 


бумаге и, в зависимости от нали-| 
чия точки (для экрана - пиксела)| 
печатает ее на бумаге. Бумага 
подается после кажлого прохода 
на 1/8 строки. 

В более поздних моделях, 
таюших с тернобунагой, 
прижата к проворачивающенуся 
1/8 СТРОКИ барабану с помошью! 
головки, имеющей 256  нагрева-| 
тельных элементов с малой  инер-| 
ционностью нагрева и остывания. | 
Здесь сразу производится печать 
256 позиций пикселов. И в тон и 
В ДРУГОМ слУЧае печать  произво-| 
дится на узкой бумажной ленте и| 
представляет собой копию экрана, 
т.е. 22 строки по 3г синвола или| 
для графической копии  256х176| 
точек. 

Программа поддержки 2Х-принте- 
Ра находится в ПЗУ (см. раздел 
"Секреты ПЗУ" в даннон номере! 
"7Х-РЕВЮ", что освобождает поль-| 
зователя от необходиности загру-| 
хать ее с магнитофона и значи-| 
тельно экононит вреня, 

Т.к. в нашей стране 2Ж-принте-| 
РЫ не слишком распространены, то! 
пользователь вынужден решать за-| 
дачу подключения реально сущест-| 
вующего у него принтера. для это-| 
го приобретается какой-либо под- 
ходяший интерфейс и загружается 
програмна поддержки. Программа! 
может быть разнешена в любом нес-| 
те памяти, где она не мешает ра-!| 
боте других програмн и не уничто-| 
хается. ПРИ их работе. Например 
часто ее располагают в так назы-| 
ваемом буфере принтера - это 256 
байтов, следующие сразу за об-| 
ластью Файла экранных атрибутов. | 
Буфер принтера начинается с адре-| 
са 5ВООН (23296). Разместить там! 
драйвер возможно, если он не пре-| 
вышает 256 байтов. Далее изменя- 
ется стартовый адрес, храняшийся! 
в системных переменных в соответ- 
ствии с номерон канала, который! 
Вы открываете для вывода на пе-| 
чать. теперь после команды начала! 
печати компьютер будет обрашаться 
к программе поддержки, которую Вы| 
ему назначили и которая рассчита-| 
на именно на Ваши аппаратные сре-| 
дства. Таков в общих чертах под-| 
ход к этой проблеме в Фирменном| 
"Спектруме". | 

(Примечание "ИНФОРКОНа": Пола-| 
гая, что вопросы работы с канала-! 
ни и потоками компьютера тоже! 
должны быть освешены поподробнее, | 
мы запланировали дать в начале! 
1992 года обзорную статью “Каналы! 
и потоки". ) 

Среди разновидностей отечест-| 
венных моделей компьютера есть| 
такие, в которых заложена аппа- 
ратная часть интерфейса принтера, 
например установлен порт пользо- 
вателя, выполненный на КР58ОВВ55. 


| этом случае лишь необходимо 

подзагрузить програнму поддержки 
этого порта. Иногда такую про- 
| грамму вписывают в свободную об- 
1ласть ПЗУ компьютера. Это почти 
| идеальный вариант, если эта про- 

Грамма подойдет для Вашего прин- 

тера, если эта область не занята 
под КиРрИЛЛИШУ и если Вы готовы 
|мириться с тен, что Ваше ПЗУ пос- 
йле этого не будет соответствовать 
| Фирменному со всей головной 
Пболью, возникающей на почве не- 
| совместимости. 

сегодня мы предлагаем Вашену 
| вниманию вариант интерфейса 
Ипринтера, адаптированного с Фир- 
|менного 7Х-ЬРЕТНТ 111- интерФей- 
|са. В некоторых моделях самодель- 
ных компьютеров он уже встроен и 
их владельцы смогут его опознать. 
Особенностью его является то, что 
программы поддержки записаны во 
входяшую микросхему ПЗУ объемом 
2к и потому не требуется загрузка 
с магнитофона. 

Эта никросхема подненяет собой 
| ”Спектрума" тогда, когда вы- 
пполняются команды печати. 
| Получив команду ГРЕЕТ, М/5Т 

процессор обрашается к 


При этом срабатывает 
дешифратор интерфейса 2х ГРЕТНТ и 
пзу *спектруна“ заненяется 
|"теневым” двухкилобайтным ПЗУ. 

для отключения ПЗУ "Спектрума" 
используется сигнал КОМСЗ. В Фир- 
|менном" компьютере такой сигнал 
никаких доработок не требуется. В 
| самодельных компьютерах использо- 
вание этого сигнала потребует не- 
|которой квалификации и знания 
| принципиальной схены. Подход к 
ны излагали в 

на стр. 17. В нашем 


|никросхемы ПЗУ, разрезать 
|ПРОВОДНИК и В РАЗРЫВ ВКЛЮЧИТЬ Рр@-. 
Изистор 680 Он. Сигнал КОИС5 наше- 
|го интерфейса подключается после 
|резистора к С5 микросхемы ПЗУ 
|"Спектрума", 
| Таким образом, при выборе ПЗУ 
интерфейса на С$ ПЗУ "Спектруна" 
будет подано напряжение  логичес- 
кой единицы, переключающее ее в 
‘третье состояние, 
| Надеемся, что пользователи, 
взявшиеся за изготовление этого 
интерфейса, смогут разобраться с 
|сигналом ВОИС, в случае же 
|затруднений мы постараемся дать 
более подробные рекомендации. 
Кроме. того, что интерфейс не 
требует програмнной поддержки, он 
имеет еше ряд достоинств. В нем 
может програнмно. переключаться 
режим работы: 
- По ПРОТОКОЛУ "Центроникс" 
раллельный); 
- В5232 ‹пбследовательный). 
| В последовательном режиме мох- 


‘ва- 


Ино настраивать скорость передачи. 


данных от 75 до 9600 бод. 
Интерфейс также поддерживает 

графический режим работы, причем 

программно настраивается на один 
из нескольких типов графических 
принтеров. 

После включения компьютера с 
присоединенным к нену интерфей- 
сон, его надо инициализировать. 
Это делается командой СНЕФ 13 
(Возврат каретки). для этого дай- 
те конанду ТРЕТНТ ЕНТЕВ. После 
инициализации интерфейс входит в 
текстовый рехим печати 80 знаков 
в строке. 

Для работы в графическом режи- 
ме одной из следующих команд вы- 
бирается тип графического принте- 
ра: 

1. Зе1козва СР 250%`- 

ГРЕТНТ СНЕ$0; СНК! 

г. зезкозра 100А - 
ТРЕТНТ СНКЗ0; СНИЗ2 

3. ЕРзой (модели с высоким разре- 

шением), 5фаг 1Р5!10, беп!п: и 

5ТХ 80 - 

ТРЕТНТ СНКЗ0; 

4. Малхегз ММ80, 
СТ! СР80 - 
ЪРЕТНТ СНЕ$0; 

$. То же, что ип. 3, 

шенная копия - 
.РЕТНТ СНЕЗО; СНЕ$5 

6. М:сго1пе 80 и 82 и ин подоб- 

ные, Сб 115 и МСР в 4-х цветах. 
.РЕТМТ СНЕ$0; СНКЗб 

7. Переход в текстовый режим - 
ТРЕГНТ СНК$0; СНЕЗО 
Выбираеная команда и тип 

принтера отображаются на экране, 

перебор осушествляется клавишей 

БРАСЕ, выбор - ЕНТЕК. 
Интерфейс — выполняет 

следующие конанды: 

ГРЕТКТ СНЕ$ $ - 
возврат каретки с переводом 
строки; 

ТРЕТНТ СНЕ 2 - 

ТРЕТНЫТ СНЮЗ 1; "А" - 
здесь А - от 1 до 8, Столько 
`знаков после этой команды 
будут восприниматься принте- 
Ром как конанды; 

ГРЕТЕТ СНЕ$ 4; - 
только один знак интерпретиру- 
ется как команда принтеру; 

ГРЕТНТ СНВЗ 5; - 
знакогенератор компьютера от- 
ключается, все знаки после 
этого будут интерпретированы 
как коды А5С11, а не  распеча- 
тываться как ключевые слова 
“спектрума”. Выход из этого 
режима и Возврат к знакогене- 
ратору компьютера производится 
‘командой СОРУ. 

БРАТЕТ СНЮЗ 0; "3" - 
переключение режима работы из 
параллельного (“Центроникс”) в 
последовательный (#$23г); 

ТРАТИТ СНК 0; "Р" - 
обратное переключение рехима 
работы интерфейса. 

РОКЕ 23697, п - 

м задает число знаков в строке 


СНЕзЗ 
5ь1пма, 


СНЕ$8 
но унень- 


также 


зе 


при печати. При инициализации| 
устанавливается значение 80| 
знаков в строке. | 
РОКЕ 23728, п - 
п задает скорость передачи при| 
Работе в последовательном ре- 
жиме. Выбирается из следующей| 
таблицы: | 


холм ю 


В интерфейсе использованы 

следующие микросхемы: 

1001 - 573 РФё, 573 РФ5 

ррг - 555 АЛ! 

Р03 - 155 Лив 

004 - 555 тмг 

1005 - 555 ИРгЗ 

Стабилитрон -КС14ТА; 


На схеме не указаны выводы] 
питания для Р0г, 3,4 : | 
- вывод Т -О\, вывод 14 - +5 У 
рр! - вывод 12 - 0\У; 24 - +5У| 
не забудьте соединить вывод 21 с 
"землей". | 


Ор 5 - вывод 10 - 0\; 20 - +5 


проводам: | 
- выход ТХР - интерфейса соединя-| 
ется со входом ВХР принтера; | 
- вход О5Е интерфейса - с выкодон| 
ОТЕ принтера; 
- третий провод соединяет интер- 
фейс с принтером по "земле". 

Подробнее об этом написано в) 
МР Н: НТБ ПЛЮС "Интерфейсы пер-| 
сонального ‘компьютера Спектрум" 
СТР. 14. › | 

Обрашаем Ваше внимание на то, 
что в даннон интерфейсе выход 
данных ТХО осуществляется в ТТ 
УРОВНЯХ и, если Ваш принтер не! 
работает в этом рехине, необходи-| 
мо дополнить интерфейс передатчи-| 
КОМ ШИНЫ с ДВУПОЛЯРНЫМ ВЫХОДОМ. 

В параллельном режиме. интер-| 


менее, чем 12 проводами - 

шин данных 10 - 17, 

ЭТЕОВЕ и В0ЗУ и "зенля" (см. 

№1, СТР. 9). | 
В заключение добавим, что ин-| 

терфейс активно использует для! 

перенешения тела программы адрес-| 

ное пространство буфера принтера! 

с 5800 по 5ВРЕ, которое в связи с! 

этим нужно оставить свободным. 


ЗТРОВЕ 
В. 


5 


ыыы 


Ниже мы приводим распечатку содержимого ПЗУ 
интерфейса с контрольными сунмани. весв_ В: 5С СВ 7Е Е! ЗЕ 8А 
граммировани 
Если Вы пожелаете перед про ем ПЗУ 0800 25 С 54 12 02 06 60 08 зе 
занести код в панять компьютера и сохранить его на 


ленте, а заодно и проверить правильность ввода по 2208 7В ЕФ 88 28 24 Г! 05 РВ 8С 

контрольным суммам, то можете воспользоваться той 20Е@ 05 7В 05 ЕВ С9 ЕЕ 20 58 1В 
они 

О Е НВ Бе ша за со те в т ив зе зо 9 

отмечены в листинге знаком !!! ©0708 18 1Е 25 РО 7Е 46 ЕБ ЗЕ 57 

Загрузчик рассчитан на то, что Вы будете собирать @оЕВ 45 ЗЕ 00 14 59 58 РР 54 41 

О ива Е ИИ У деи: Ро 50 0100 46 Е! С9 06 05 С5 10 ес 58 

1 СЬЕАВ 59999: ТЕТ аа4:60090: р1М а(10) ТУ 0108 Ср 98 58 СО Е7 58 21 92 83 

2 РЕЕ РН А(а$):(СОРЕ а$(1)-48- (7 АНО аз(1)>"9")) к 01180 5С 22 РЕ 58 47 Ср 58 © ЗЕ 

ю т О м 2118 @Е 08 2А РЕ 58 66 88 СВ ав 

12 БЕЗТОВЕ # 2:20 @6 17 25 10 2А 0а © со 58 

14 РЕТНТ АТ 0,0; # : 0128 6Е 58 ©0 20 ЕЮ С9 @Е 18 ЕС 

о еый 6150 92 Ср 98 58 06 99 ср Е7 22 

20 РОБ 1:1 То2 2:58 58 24 7В 5С 06 05 27 17 5С 

22 ТЕТ 3=а%(2*1-1 ТО 2*1} 6148 10 ЕС 42 09 22 РЕ 58 18 36 

> бб т 2148 СЕ 25 21 25 58 06 64 25 АВ 

30 1ЕТ ааа:а(1)*256+а(2} +60000 11! 2:50 7Е Со &Е 58 10 Р9 Е: С9 28 

Я и но 2158 18 48 08 00 25 0: РА 080 в5 

48 ТЕТ Ь%:а$ (21-1 ТО 2и1) 9160 11 90 58 21 62 08 ЕР 88 [5 

46 ТЕТ а(1)=ЕН А(5%) 2168 21 81 5С СВ 76 С4 70 09 22 

в рН 2170 @1 @2 08 2А 42 5С 89 56 95 

52 ТЕТ ааа-ача+! 2178 ЕС 25 36 @Е С9 11 &Е 58 Е 

54 НЕХТ 1 2:60 @1 10 00 21 89 09 Ер 8 Е? 

г кое А , 0188. С9 #5 25 ОВ ЕВ Е1 Ср вв  в9 

64 ЪЕТ с31=ш1-256* ТНТ (300/255) \ 0198 © Е5 ОВ 7В Е! ЕВ С9 Е5 95 

66 ТЕ с3<>с31 ТНЕН РЕТНТ "ЕВРОВ!!!!!! 11106 ";#: 9198 01 А2 90 11 960 58 2! р9 99 

а рей Е и 2140 09 ЕЮ в0 2: В: 5С СВ 76 ве 

Если Вы воспользовались этой програмной, то дан- 0196 11 15 58 С4 80 @9 ©: вс 82 

ные перед вводон Вам надо оформить как строки БРАТА 2180 002: С4 09 11 Е0 58 Бр 5 

о м И 2188 В 21 В1 5С СВ 76 СВ АР 4Е 

101 РАТА "00000000С33800С097т0968” 81С@ 52 12 58 С9 18 40 06 18 с: 

102 РАТА "0008217ВС0224Е5В21 1371" а 4 ва почв мы во аа а. 16 
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ИНФОРКОМ СООБЩАЕТ 


вместе с этим номером "7Х-РЕВЮ" Вы получите 
вместо привычного информационного листа бланк-заказ 
для подписки на 1992 год. 


Этот лист составлен в расчете тех, кто не знает, 
что такое 21Х-РЕВЮ. Вам же, нашену постоянному 
читателю, мы хотели бы сказать еше несколько слов © 
том, каким будет 2%Х-РЕВЮ в будушем году и чем оно 
будет отличаться ‘от РЕВЮ-91. 


Мы сохраним общую направленность нашего издания, 
его дух и стиль, останется тен же объен 7Х-РЕВЮ, 
пока не изменяется и его цена, хотя если верить 
прогнозам специалистов о развитии общей экономичес- 
кой ситуации в стране, возможно в ближайшие месяцы 
придется ее значительно поднять, впрочен это будет 
зависеть и от количества подписчиков - чем их 
больше, тем проше выдержать пресс инфляции. 


Кое-что в 2Х-РЕВЮ мы изменим. Во-первых, изме- 
нится его структура. Ны не будем выделять отдельно 
Основной выпуск, Игровое приложение, Техническое и 
Рекламное приложения. Структура будет цельной. 


Во-вторых, мы намерены уменьшить раздробленность 
материала, то есть каждый выпуск будет содержать 
меньшее количество рубрик, но в среднем рубрики 
будУТ иметь больший объем, чтобы уменьшить 
количество продолжений для крупных материалов. 


На сегодняшний день портфель материалов будушего 
года в значительной степени сформирован и мы уверены 
в том, что по содержательности 1992-ой год должен 
превзойти год 1991-й. Значительно возрастет объем 
материалов для тех, кто начинает осваивать работу с 
мавиннын кодом, в тон числе и для графических 
Приложений. В обширных материалах немало полезных 
идея найдут и те, кто уже освоил и применяет 
машинный код в своей работе. 


Вы знаете, что мы прекратили прием объявлений в 
Рекланное приложение и надо честно сказать, что 


получили за это несколько сердитых писем от чита- 
телей. Тен не менее истина остается истиной - 
объявлений ны получали очень и очень нало и нам 
обидно тратить плошадь. которую ногли бы занять 
более полезным и поучительным натериалом. ны 
надеенся, что данный выпуск наглядно показывет, что 
отказ от. принудительного разделения 7Х-РЕВЮ на 
приложения дает ощутимый эффект для читателей, котя 
несколько объявлений (ранее оплаченных) ны не смогли 
не дать, Вместе с тен, мы понимаем, что нельзя 
лищать читателей возможности установления контактов 
Друг с дрУГОН И ПРИНЯЛИ КОМПРОНИССНОе решение: 


Объявления давать будем, но БЕСПЛАТНО, скромно 
(в малом объеме) и не все, а только те, которые 
имеют общественный интерес. Приоритеты - ‘следующие: 


1. В первую очередь объявления от тех, кто ножет 
оказывать скорую техническую и консультационную 
помошь по аппаратным вопросам. Это очень необходино 


многим читателям. 

г. объявления 05 организации клубов и о взаимо- 
действии мехду клубами. 

3. Объявления от инвалидов. 

4. Объявления от учителей и преподавателей, свя- 
занные с применением компьютера в учебном процессе. 

5. Инфорнационные сообщения некоммерческого со- 
‘держания от предприятий-производителей конпьютеров. 

6, Инфорнапионные сообщения некоммерческого со- 
держания об опыте использования “Спектрума"” в 
промышленных системах. 


№9(9) 1991 


НИ "ИНФОРКОН", 107241, 


Носква, 


Б-241, а/я зт 


СЕКРЕТЫ 
ТЗУ 


{ продолжение) 


Процедуры редактора. 


редактор вызывается в ДВУХ 
случаях: из главного вычислитель- 
ного блока - когда пользователь 
вводит в систему -—програнму 
и из процедур, занинающихся обра- 
боткой конанды ТЫРОТ. 


огас-ОР2Е ЕОТТОК 

Это точка входа. Здесь запоми- 
нается на нашиннон стеке содержи- 
ное системной переменной ЕВК-5Р 
(23613, 23614). 


ОР3О-ОРЗТ ЕБ-АСАТН 
В ЕРК-5Р устанавливается адрес 
107Е, где расположена процедура 


0Р38-ОРбВ ЕШ-ТООР 

Организуется цикл, принимающий 
код нажатой клавиши и выполняется 
распределение работы ио нроцеду- 
рам, в зависиности от того, что 
это за код. 

Опрашивается клавиатура вызо- 
вом МАТТ-КЕУ (1504). ПРИНЯТЫЙ КОД 
находится в аккумуляторе. Уста- 
назливается продолжительность 
ЗВУКОВОГО сигнала по системной 


перененной Р1Р (25609) и его  вы- 
сота. вызовом (9355) вы- 


дается звуковой сигнал,  свиде- 
‘тельствующий о том, что клавиша 
нажата, после чего на стеке вы- 


ставаятся адрес начала этой про- 
цедуры (0238), что и обеспечит 
работу в цикле. 

Далее анализируется принятый 
ют клавиши код. 

Если он больше 18Н, т.е. это 
печатный или графический символ 
или токен ключевого слова - пере- 
ход на АЮО-СНАЕ (0281). 

Если он равен 6, то это запя- 
тая оператора РЕТИТ и выполняется 
переход туда же. 


Если он меньше 10Н, но больше 


Если код больше или равен 10н, 
но меньше 16Н, то Это цветовой 
код и переход на ЕБ-СОНТЕ (0Р6С). 
Обратите внимание, что после 
цветового кода должен идти еше 
один код (операнд), определяющий 
значение данного аттрибута цвета. 

Последний случай - если коп 
равен 16Н (АТ) или 17Н (ТАВ), по- 
сле которых долхны следовать два 
операнда, определяющие координаты 
позиции печати. Если идет обра- 
ботка БЕИСИК-СтТРОКИ (а это. опре- 
деляется по выключенному седьмому 
биту системной переменной РЪАСХ), 
то их не надо исполнять и выпол- 
няется переход на процедуру 
ЕО-ТЕВОКЕ (101Е). 

Если же идет обработка ТИРОТ, 
то их надо исполнить. Принимается 
первый операнд вызовом МАТТ-КЕУ 
(1504) и работа продолжается в 
следующей процедуре. 


ОЕ6С-ОР8О ЕШ-СОНТЕ 

Здесь обрабатываются управляю- 
шие коды цвета, а также АТ и ТАВ. 
Вызовом МАТТ-КЕУХ (1504) вводится 
операнд (для кодов управления 
цветон он первый, а для АТ и ТАВ 
7 уже второй), 

Вызовон НАКЕ-РКООМ (1655) выде- 
ляется место в области памяти 
БЕИСИКа для вставки этих управля- 
ютих кодов с операндами в БЕЙСИК- 
СТРОКУ. Работа заканчивается пе- 
реходон на АПО-СН-1 (ОЕ8В) 


0Е81-ОЕВА АПР-СНАВ 

Задача - ввести принятый Сс 
клавиатуры символ в редактируе- 
мую БЕИСИК-СТРОКУ Или 1НРОТ-СТРО- 
ку. выключением нулевого бита 
системной переменной НОРЕ (23617) 
устанавливается курсор "К”. Адрес 
курсора в экраннон Файле вводится 
ИЗ К-СИк (25643, 235644) в регистро- 
вую пару Н, и вызовом процедуры 
ОНЕ-бРАСЕ (1652) выделяется один 
байт памяти в редактируеной о5- 
ласти для ввода туда принято! 
кода, } 


ОР8В-0Р91 АПО-СН-1 

В выделенное несто вставляется 
принятый код. запонинается поло- 
‘жение курсора и выполняется воз- 
врат. Поскольку на стеке был вы- 


ставлен адрес ЕБ-ЬООР (0738), то 
Это означает повторение цикла. 
О0Е92-ОРЭЕ ЕБ-КЕУЗ 
Сюда мы попадаен, если была 


нажата клавиша редактирования. 
Здесь в зависиности от того, что 
это была за клавиша, выполняется 
переход на соответствующую про- 
цедуру. Адрес перекода вычисляет- 
ся с помошью нижележашей таблицы, 
в КОТОРОЙ ведены "смешения” 
относительно базового адреса. 

В качестве базового вводится 
адрес 099. Поиск по таблице ис- 
полняется прибавлением базового 
адреса к коду клавиши редактиро- 
вания, Из полученного адреса из- 
влекается величина “смешения”, 
которая прибавляется к полученно- 
му адресу и дает адрес обрабаты- 
вающей процедуры, Этот адрес вы- 
ставляется на стеке и командой 
ВЕТ (возврат) осушестваяется 
переход по вычисленному адресу 
процедуры. 


ОРАО-ОРА8 - таблица клавиш ре- 


ОЕАУ-ОРЕё  ЕШ-ЕОТТ 

Если Вы находитесь в режиме 
редактирования, то нахатие клави- 
ши ЕШРГТ переводит текушую БЕИСИК- 
СТРОКУ в НИЖНЮЮ часть экрана для 
редактирования. 

Если Вы находитесь 
ввода по 


инфорнации для повторного набора. 
В РегИСТРОВУЮ Пару М, вводится 
содержимое системной переменной 
Е-РРС (23625, 83626), ‘т.е. номер 
текушей БЕИСИК-строки. Далее, ес- 
‚и обрабатывается  ТНРИГ-строка 
(определяется по 
РЪАСХ) - Переход на 
{1097) для очистки, а если БЕЙ- 
СИК-строка, работа продолчается, 
вызовом ГЛНЕ-АШЕЮ (1966) вВо- 
дится начальный адрес этой  стро- 
ки. 
вызовом Г1НЕ-ВО (1695) по 
адресу определяется номер строки. 
выполняется проверка номера 
строки на ноль. Если зто так, то 
следует переход на  СЬЕАВ-5Р 
(1097) для очистки области редак- 
тирования. (Нулевая строка не 
редактируется! ) 
определяется длина строки и 
вызовом ТЕЗТ-РООМ (1Е05) выясня- 
ется, есть ли место для ее Ккопи- 
рования из Бейсик-области в 0©6- 
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масть редактирования. 

В регистре Н. устанавливается 
начальный адрес Строки, а на сте- 
ке - адрес процедуры. обрабатыва- 
юшей текуший канал ввода-вывода 
(из системной переменной Сокснь 
{23633, 23634) ). 

Вызовон СНАН-ОРЕН (1601) от- 
крывается канал “В“. В отличие от 
прочих стандартных каналов “К”, 
"5" и "Р", он яваяется нним 
и не связан с внешними периферий- 
ными устройствами. он связывает 
програмнную область БЕИСИКАа (где 
хранится программа) с областью 


редактирования. 

Вызовон оит-ЬтнЕ (1855) выпол- 
няется “печать” -СТРОКИ. 
Поскольку олквыг канал “В”, то 


эта “печать” представляет из себя 
ни что иное, как копирование те- 
кушей строки из программной 06- 
ласти в область редактирования, 

Далее выставаяется положение 
КУрСсора -.в строке редактирования 
после ее номера и вызывается 
|СНАН-РТАС (1615), которая восста- 
навливает предыдушее значение ка- 
нала ввода/вывода и выставляет в 
соответствии с ним значения Фла- 
говых переменных. 


ОЕРЗ-1000 ЕБ-РОмН 

ЕСЛИ выполняется — обработка 
ТНРОТ-СТРОКИ - переход на. Ер-5ТОР 
(1001). В противном случае вызо- 
вом ГН-РЕТСН (1902) определяется 
номер следующей строки и перехо- 
дом на Ер-115Т (106Е) запускается 
автоматический листинг. 


1001-1606 ЕО-5ТОР 
В системной переменной ЕКВ НВ 
(23610) выставляется код 10Н (что 


няетдя 
(1024). 


переход на 


1007-1008 ЕБ-ГЕЕТ 

Курсор перемешается влево пос- 
редствон вызова ЕПБ-ЕШСЕ (1031). 
далее работа продолжается перехо- 
дом на ЕБ-СНЕ (1011). 


100С-1010 ЕБ-ЕТЕНТ 

Проверяется текуший синвол, 
Если это СНЕ13 (“возврат карет- 
ки"), то возврат по КЕТ, Если же 
нет, то увеличивается на единицу 
адрес положения курсора. 


1011-1014 ЕБ-СОВ 

Адрес курсора запоминается в 
системной переменной к-Сов 
(23643, 23644) и выполняется воз- 
врат по ВЕТ. 


1015-1012 ЕБ-РЕЪЕТЕ 

Речь идет о стирании символа, 
находящегося. слева от курсора. 
Курсор передвигается влево вызо- 
вон ЕР-ЕШОСЕ (1031). Текуший сим- 
вол удаляется вызовом ВЕСЬАТИ-2 
(1928). 


101Е-1023 ЕО-1ТСНОВЕ 
Процедура 
ЕФ-ЬООР 


вызывается из 


(0238). двойным вызовом 


МАТТ-КЕУ (1504) игнорируются два 
вводимых кода. 


1024-1025 ЕШ-ЕНТЕЮ 

речь идет о завершении ввода 
строки. Со стека снимаются адреса 
ЕР-ЬООР (обеспечивающий цикл вво- 
да символов) и ЕР-ЕККОК (устанав- 
ливающий несторасположение проце- 
дуры обработки ошибок, возникаю- 
ших при редактировании). 


1026-1030 ЕР-ЕНО 

В системной переменной ЕБЮ-5Р 
выставляется исходный адрес про- 
цедуры обработки ошибок. Если при 
редактировании не было ошибок, 
выполняется возврат в вызывающую 


Программу, а если были, то пере- 
ход на их обработку. 
1031-1030 ЕБ-ЕШСЕ 2 


Здесь речь идет о перемешении 
курсора влево. Во внинание должны 
быть приняты следующие обстоя- 
тельства: и 
- ве достигнуто ли уже начало 

Строки; 

- Не следует выставлять курсор 
между управляющими кодами и 
сопровохдающими их операндани; 

Вызовом 5ЕТ-ОЕ (1195) инициа- 
лизируется регистр 0Е. В нем вы- 
ставляется адрес систенной пере- 
менной Е-11НЕ, если идет редакти- 
рование БЕИСИК-СсТРОК или адрес 
МОБЕЗР, если идет обработка ко- 
манлы ТНРОТ. 

Сначала проверяется левый 
край. Если он достигнут - возврат 
на Ер-100Р (через адрес на сте- 
ке). 


103Е-1050 ЕР-ЕШСЕ-!1 

Далее обеспечивается неотделе- 
ние управляющих кодов от их пара- 
метров. Вводится код текушего 
синвола. Если это не код от Е 
до ТАВ - переход на ЕО-ЕОСЕ-2 
(1051). Иначе пропускается один 
паранетр. 


1051-1058 ЕБ-ЕБбЕ-2 
Если есть еше параметры, пере- 


ход на ЕО-ЕРСЕ-! (1036), в про- 
тивном случае возврат. 

1059-1060 ЕД-ШР 

Обслуживается код СНЕ$ 11 
("КУРСОР вверх”). 

Если идет обработка ^ 1НРОТ- 


Строки, то этой клавише делать 
нечего - сразу выполняется воз- 
врат. Работа, продолжается, если 


речь идет о строке БЕИСИК-про- 
граммы. 

Вызовом ГТЕЕ-АБОК (196Е) и да- 
лее ТТНЕ-НО (1695) определяется 
номер строки, в которой находится 
курсор. Вызовом ГН-5ТОВЕ (191С) в 
системную переменную Е-РРС 
{23625, 23626) заносится этот но- 
мер. 


106Е-1075 т15Т 

вызовом АЧТО-Ь15Т (1795) вы- 
полняется перепечатывание листин- 
га на экране. Работа процедура 


заканчивается переходом на проце- 
ДУРУ, открываюшую канал ввода/вы-| 
вода СНАН-ОРЕН (1601) при уста- 
новленном в аккумуляторе номере 
потока, равном 0, что открывает 
канал ”К". 


1076-107В ЕО-5УМВОГ, ы 

Сюда мы попадаем, если был на- 
жат 5УМВОГ. 5НТЕТ. Если речь идет 
© БЕЙСИК-строке из програмнной 
области, то его быть не должно и 
переходом на ЕР-ЕНТЕЕ (1024) вы- 
полняется возврат. 

Если же речь идет об ТНРОТ- 
строке, ‘го это какое-то ключевое 
слово и работа продолжается, 


107С-107Е ЕР-СВАРН 

для приема символа (графичес- 
кого или берушегося при нажатой! 
клавише ЗУМВ 5НТЕТ) выполняется 
переход на АШР-СНАК (0Р81). 


107А-1096 ЕБ-ЕЮЕОЕ 

Сюда мы попадаем в случае 
возникновения какой-либо ошибки 
при редактировании. 

При работе с любын иным 
каналом, кроме "К" выполняется 
переход па конец редактирования 
ЕО-ЕНР (1026). В 
противном СлУЧае вызовом ВЕЕРЕЕ 
(0385) выдается звуковой сигнал, 
свидетельствуюший об ошибке, Его 
длительность берется из системной! 
переменной ВАБР (23608). Далее | 
выполняется переход на ЕШ-АСАТН 
(0Е3О). 


1097-10А8  СТЕАР-5Р 

Процедура служит для очистки 
области редактирования, что вы-| 
полняется вызовон подпрограммы! 
ЕЕСТЬАТН-1 `(19Е5) после того, как! 
подпрограмма 5ЕТ-НЬ (1190) вы-| 
ставит нухнын ‘образом регистровые 
пары НЕ, и ГЕ. й 

Здесь же устанавливаются в ис-| 
ходное положение системные пере-| 
ненные К-СОЕ (23643, 23644) и НОПЕ!| 
(23617). 


Эта подпрогранна имеет очень! 
важное значение. Она возвращает в 
регистре А процессора код каждой 
нахатой клавиши. Но основное зна- 
чение этого блока процедур состо- 
что иненно этот блок 
стандартно привязан к ВходномУу 
канаду "К" (клавиатура), о чем мы! 
будем еше говорить в следующих 
выпусках. 


10А8-1007  КЕУ-1НРУТ 

Сначала проверяется ‘3-ий бит! 
систенной  перененной ТУ-РТАб| 
(23612). Если он включен (включа- 
ется в МАТТ-КЕУ (1504)), то это 
сигнал на копирование строки из! 
области редактирования или из 6у- 
Фера ТНРОТ в нижнюю часть экрана, 
что и делается вызовом ЕБ-СОРУ 
$1110). 

По 5-ому биту системной пере- 


ненной ЕЪАС (23611) определяется, 


1728 


была ли нажата клавиша. Если нет 
- возврат, 

ЕСЛИ была. ее код считывается 
из систенной переменной ПАБТ-К 
{23560). 

По 5-ону биту ТУ-ЕЬАб (23612) 
Устанавливается, подлежит ли пе- 
ределке нижняя часть экрана, Если 
да, то это делается вызовом 
СТ,5 -БОМЕВ (0Р6Е). 

Далее работа распределяется по 


Пронодурам. Если припятый код яв- 
ляется печатным синволом - пере- 
ход на КЕУ-РОНЕ (111В}. Если это 


переход на 
(10РА). 

ЕСЛИ ПРИНЯТЫЙ КОД свидетельст- 
вУет © включенном режиме САР$ 
ТОСК ‚или несет информацию о режи- 
не, в котором находится клавиату- 


ра, выполняется переход на 
|КЕУ-Н&С1, (1008). 

Далее обрабатываются коды 
ЕАН, ВАТСНТ и 1МУБЮ5Е И работа 
продолжается переходом на 


КЕУ-РАТА (1105). 


1008В-10Е5 КЕУ-Н&СЬ 

Не оставляя обработку режима 
САРЗ ТЪ0СК процедурам, ’обслужива- 
ющин клавиатуру, здесь при обра- 
ботке ввода через 1ЫРИТ выстав- 
ляются необходимые Флаги и вы- 
полняется переход на  КЕУ-РТАС 
(1024). 


10Е6-10Е3 КЕУ-МОБЕ 

Точно также обрабатывается пе- 
реключение клавиатуры в ДРУГОЙ 
рехим. 


1024-1029 КЕУ-ЕГАС 
Заключительные операции по 
установке Флагов и возврат. 


10ЕА-1104 КЕУ-СОНТЕ 

Здесь обрабатываются управляю- 
шие коды (кроме РАЗН, ВЕТСНТ и 
ТНУЕЕ5Е), т.е. либо ТМК, либо 
РАРЕЕ. Какой из них конкретно - 
определяется по тону, была ли 
нахата при вводе этого кода кла- 
виша 5НТЕТ (по третьему биту ко- 
да). И в том и в другом случае - 
переход на КЕЯ-БАТА (1105). 


1105-110С КЕУ-РАТА 

Принятый управляющий код запо- 
нинается в систенной переменной 
К-РАТА (23565), п регистр БЕ ус- 
ганавливается адрес 1102 (зачем - 
будет ясно чуть ниже) и выполня- 
ется переход на КЕУ-СНАН (1113) 
для снены адреса процедуры, вы- 
полняюшей обВаботку инфорнации, 
поступающей из входного `канала 
"К". Тан он будет установлен на 
КЕУ-НЕХТ (1100). 


1100-1112 КЕУ-НЕХТ 

Поскольку после управляющего 
кода должен идти операнд, поэтому 
и возникла необходиность переклю- 
чить канал сюда. Здесь этот опе- 
ранд принимается в аккунулятор и 
вновь в регистр ПЕ засылается 
адрес 10А8 (подготовка к восста- 
вовлению исходного адреса проце- 
ДУРЫ, обрабатывающей инФорнацию 
от канала). й 


1113-111А КЕУ-СНАН 
Здесь выполняется переключение 
каналов. 


1118-111С КЕУ-РОЖЕ 

Финишная процедура. По возвра- 
шении из нее Флаг САВБУ включен, 
если код от клавиши был успешно 
принят, а сам этот код находится 
в аккунудяторе. 


Подпрограмма 
“ГОМЕВ 5СВЕЕН СОРУТНС” 

Эта подпрограмма также пред- 
ставляет из себя пакет процедур. 
По своему назначению она является 
вспоногательной и вызывается для 
работы тогда, когда надо взять 
редактируемую строку из области 
редактирования или из буфера 
ТНРОТ и поместить в нижнюю часть 
экрана. 


1110-1150 ЕД-СОРУ к 


Основная процедура этого 
блока. 
Вызовон ТЕМРЗ (0040) вводит 


постоянные цветовые атрибуты. 

Устанавливает необходимые Фла- 
ги. 

Запоминает на стеке системные 
переменные 5-РО5М. (23690, 23691), 
ЕЕЕ-5Р (23613, 24614). 

Устанавливает в ЕЮЕ-5Р в ка- 
честве адреса процедуры обработки 
ошибок значение 1167, что соот- 
ветствует процедуре ЕШ-РЛА.. 

запоминает на стеке содержимое 
ЕСНО-Е. 

Вызовон 5ЕТ-НГ. (1195) 
лизирует регистр НЕ. 

Вызовом ОПТ-ГТНЕ? (1870) печа- 
тает строку. 


Вызовом ОЮТ-СОЮ$ (18Е!) печа- 
‘тает курсор. 

Вызовом ТЕНР5 (0рАр) вновь 
вводятся постоянные цветовые 
атрибуты. 


1150-1150 ЕБ-ВЫАНЕ 

Если напечатанная строка не 
равна по длине экранной строке, 
то это имеет некрасивый вид, 
поскольку могут различаться по 
цвету то, что печатается и то, 
что в этом месте экрана было до 
печати. 

Поэтому необходино дополнить 
напечатанную СТРОКУ до полной 
посредством печати пробелов в 
установленном цвете. 

Если в этон нет необходимости, 
то сразу выполняется переход на 
Ер-С-РОНЕ (117С). Ч 

для исполнения печати пробелов 
- Переход на ЕФ-5РАСЕЗ (115Е). 


115Е-1166 ЕФ-5РАСЕЗ 

Вызовом процедуры РЕТНТ-О0Т 
(0924) выполняется печать пробе- 
ла. Далее следует переход на 
ЕО-В.АНЕ (1150), что обеспечивает 
работу в цикле. 


1167-117В ЕБ-ЕО, 

Здесь обрабатываются возникшие 
ошибки. Вызовом (0385) вы- 
дается звуковой сигнал с продол- 
жительностью, установленной в 
систенной переменной КАЗР (23608) 


` пространства, 
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и следует переход на Финиш | 
ЕО-С-ЕНО (117Е). 


117С-1170 ЕО-С-РОНЕ 

При нормальном завершении 
работы перед выходом необходино 
снять, запонненные на стеке 
параметры и восстановить их в 
регистрах процессора, что здесь и 
делается. 


117Е - 1182 ЕБ-С-ЕНО 


Восстанавливаются значения 
системных переменных ЕЮЕ-5Р 
(23613, 24614), ЕСНО-Е (23682, 
23683) и дР,, после чего выполня- 


ется возврат в вызывающую проце- 
ДУРУ. 


Подпрограмма “5ЕТ-Н!, АМО 5ЕТ-ОЕ". 
Здесь содержатся всего 
вспоногательные процедуры. 


две 


* 1190-1194 5ЕТ-НЬ 
В регистровую пару Н. засыла- 
ется содержимое системной пере- 
менной МОБКЗР (23649, 23650) минус 
единица. Т.е. после этого регистр 
НГ. указывает на конец рабочего 


1195-11А6 ЗЕТ-БЕ 

В режиме редактирования здесь 
в регистровую пару РЕ устанавли 
вается из системной переменной 
Е-ГТНЕ (23641, 23642) адрес начала 
области редактирования и выполня- 
ется возврат. 

Если Вы не накодитесь в режине 
радактирования, здесь устанавли- 
вается значение взятое из ЧМОВЕ5Р 
{23649, 23650). 


Подпрограмма ВЕНОУЕ-ЕР 


Эта подпрогранна имеет сомни- 


поскольку в нем нигде 
не вызывается и наверное осталась 
в этом блоке процедур по какин-то 
историческим причинан. 

Ее назначение - удалить из 
БЕЙСИК-СТРОКИ Всё числа, записан- 
ные в Формате с плавающей точкой 
(в пятибайтной интегральной Фор- 
ме). Кстати, об этом Форнате Вы 
нохете почитать в нашем трехтон- 
нике, поскольку в рамках натери 
алов "Секреты ПЗУ“ мы до этого 
дойдем еше не скоро. 

В двух словах: действительные 
числа в с плавающей точкой хра- 
нятся в БЕЙСИК-строках в виде 
пяти байтов, перед которыми стоит 
код ОЕ. 

Эта процедура отыскивает такой 
код в БЕИСИК-строке и, ПРОХОДЯ 
шесть раз, удаляет шесть ненужных 
байтов - пять байтов числа и 
шестой байт - сам код ОЕ. 


Удаление байтов выполняется 
вызовом процедуры БЕСГАТИ-2 
(19Е8). 


А сейчас мы прошаенся до сле- 
дующего выпуска, в котором начнен 
расснатривать наиболее важный 
Раздел ПЗУ - блок исполняющих 
процедур, 


|| 
| Мы продолжаем печать инструк- 
| тивных материалов по работе с 
языком  програнмирования ВЕТА 
ПВАЗТС. Начало - см. стр. 134. 
| 20. команда: РЕОС 
| Структура: РВОС имя 
| клавиша: 2 
|Сн. также БЕЕ РКОС, ЕНО РБОС. 
РРОС - это сокрашение от 
слова процедура. 
| Процедуры похожи на 60 508 с 
именем, но имеют то преимущество, 
|что Ван не надо беспокоиться о 
том, где в програные находится 
|определение процедуры. Компьютер 
инайлет ее где угодно, при усло- 
‘вии, что ЕР РЮОС - первое выра- 
Ихение в строке (это ограничение 
|несколько увеличивает скорость 
вычислений). 
| Имя процедуры должно удовпет- 
|ворять тем же условиям, что и имя 
| переменной. Определение процедуры 
|ножет иметь длину в сколько угод- 
но строк - оно заканчивается опе- 
|ратором РЕОС. Так же, как и 
|РЕР РН, ПЕР РЮОС игнорируется 
| программой, если они не были выз- 
ваны через РВОС. Програнма в сво- 
их вычислениях просто перепрыги- 
|вает через них. Все переменные, 
используемые в основной програм- 
ме, доступны и для процедуры, а 
|все переменные, которые создает 
|или изменяет процедура, доступны 


|для главной программы. 


[10 ЕОВ п=1 ТО 20:РВОС агам 

|  зазаге: НЕХТ п 

|200 РЕЕ РВОС агам зчиаге: 1Е1' 
‚ 81ае=ЮНОк20+20 

|210 РЕОТ ВНР»215, НО 1 35: 

| ОРАМ з14е, 0: ВАМ О, з14е 

|220 ОВАМ-314е, 0: ЕАМ О, -з14е: 

| ЕНГ РЕОС 

|230 РЕТЫТ "Е1пазвед” 


| Идеальная `"структурированная" 
программа должна содержать серию 
| заданных процедур, каждая из ко- 
|торых выполняет определенную ра- 
Иботу и ‘может быть `оттестирована 
|независимо. Они вызываются в 
нужном порядке из основного тела 
программы, например: т 
100 РЕОС 5е& пр Боага 

(установить игровое поле} 
110 РВОС Р1ау ваше 

(играть в игру) 
120 РЕОС 5ъом 5соге 

(показать счет) 
130 5ТОР . 
п Если процедура не была задана, 
то использование РОС вызовет со- 
Лобшение : 
М: "Н1зз1Е РЕР РВОС" 
(м: "бтсутствует РЕР РВОС”) 


Это же произойдет, если Вы ис- 
пользуете ЕМО РКОС, не задав ЕЕ 
РВОС. Исключение 
случай, когда в стеке есть дос- 
ТУПНЫЙ адрес возврата. ЕН РЮОС 
не знает, что это не адрес РВОС и 
"благополучно" возвратится к 
указанной строке. Если Вы забуде- 
те дать ЕНО РЮОС, то программа 
выдаст сообщение: 

Х: "Но ЕКО РВОС" 

(Х: "Отсутствует РКОС"} 

Програнна будет пытаться “пе- 
РепрыгГПУТЬ" через определение 
процедуры, но не найдет где она 
кончается. 


21. Команда: КЕНОМ 
Структура: ВЕНОМ // ( начало 
ТО конец} // /ЛЛНЕ новое 
начало// // 5ТЕР шаг// 
Клавиша: 4 


Просто ВЕНОН используется для 
перенумерации ` всей Програнмы 
таким образом, что номер первой 
Строки равен 10 и интервал между 
строками также равен 10. 

Примеры. 

ВЕНМОН (130 ТО 220) - 
перенумерация указанного блока; 

ВЕНОМ (130 ТО) - 
перенумерация строк со 
конца програнны; 

ВЕНОМ (ТО 100) - 
перенунерация всех строк програн- 
мы, кроме нулевой, до строки 100 
включительно. 

Если блок нельзя перейунеро- 
вать так, чтобы после его пере- 
нумерации строки не "влезли" бы в 
строки остальной части програнны, 
то Вы получите сообшение: 

6: НО ЕООМ ог 11пе" 

(6: "нет места для строки”) 

В данном контексте оно имеет 
несколько иное значение, чем в 
обычнон стандартном Бейсике. 

Если Вам надо задать специФи- 
ческий номер первой СТРОКИ, То 
используйте 11НЕ. (Это ключевое 
слово, т.е. набирается не по 
буквам). 

Шаг между строками задается с 
поношью 5ТЕР. Это тоже ключеввое 
слово. 


130 до 


Примеры 
ВЕНИН 
ВЕНОН ТТНЕ 100 5ТЕР 20 
ВЕНОН (1540 ТО) ЩЕ 2000 
ВЕНОМ (100 ТО 176) 11МЕ 230 


ТЕР 5 
Вы понинаете, что после 
перенунерации могут "пострадать" 


операторы перехода 60 ТО или с0 
508. Поэтому БЕТА-БЕИСИК при 
перенумерании выявляет — такие 
строки и изменяет их. Вместе с 
тем, могут быть особые случаи, 
например когда Вы делаете вычис- 
ляеный ‘60 То. 

Сначала программа делает поиск 
выражений, которые могут нуждать- 
ся в  перенумерации например 
60 ТО 1,*100. Такое выражение нохет 
указывать на СТРОКУ, которую. Вы 
собираетесь перенунеровать. Этот 


составляет тот 


случай ножет оказаться а 
сложным для обычной процедуры пе- | 
ренунерации, поэтому перенунера-| 
ция прервется с сообшениен: | 

у: “ТОО вага” 
(7: "слишком сложно”) 

Это дает Вам возможность пере-| 
делать‘ выражение, может быть с 
использованием оператора он| 
(см. выше). Можете также на первых | 
порах просто изменить это ныраже- 
ние как-нибудь, чтобы удовлетво-| 
РИТЬ ВЕНОН временно. Например, | 
спрячьте недостойное выражение в| 
кавычки 

РЕТНТ "СО ТО 1*100" 
или поставьте перед ним БЕМ 

ВЕН СО ТО 1,*100, 

После того, как все недопусти-! 
ные выражения будут спрятаны, | 
дайте еше раз команду  ВЕМОН. | 
Теперь будут изменены в программе 
все ссылки на перенунерованные 
СТРОКИ, ВКЛЮЧая: 60 ТО, 60 $1, | 
ВЕЗТОЮЕ, КОН, ОМ, ОН  ЕЖРОВ, 
ТВАСЕ, 115Т, М5Т, ГТНЕ, РЕТЕТЕ. | 

Функцию СГОСК это не касается. 
Ее надо переделать самому! (Это 
потому, что после С10Ск может 
быть не только номер строки, но и| 
число, показывающее рехин 1 
стройки будильника). 

. Примечание. РЕНОМ организует! 
промежуточную таблицу для хране-| 
ния данных, которая размещается в| 
экранной области паняти. Она чис- | 
тится после окончания нчеренумера- 1 
ции, поэтому не пугайтесь, глядя 
на экран. 


2г. конанда: вом, | 
Структура: ЕО, направление; 
// Х координата, У координата; 
ширина, длина// 
Клавиша: Е 
Сн. также 5свов, 


ВОМ, снешает весь экран или! 
заданное окно на один ‘пиксел| 
вверх, вниз, влево или вправо. 
Все, что выйдет за границы окна. 
появится из противоположной гра- 
ницы. Другими словами, команда не! 
уничтожает на экране ничего, она 
просто переорганизует информацию 
(в отличие от 5СВОШМ.У. Направле- 
ние КОМ, задается числом 5.6, 7 
или 8 после команды. Поскольку! 
кахдая команда БОШ. 
незначительное смещение, 
всего ое использовать в цикле. 
Нарисуйте график (РАМ) или дайте 
Г18Т, затен попробуйте: | 


100 РОВ 4-5 ТО 8: РОВ р-1 ТО 100 
110 РОМ. 4: МЕХТ Р: НЕХТ 4; 5ТОР 


КОЛ, по киагонали может быть 
выполнен последовательной подачей! 
ВОГ, вверх и РОШ. вправо. | 

ВОЛ. для окна экрана вводится| 
подачей после кода направления! 
еше четырех параметров: координат! 
Хи у левого верхнего угла окна| 
(в той же системе координат. что! 
и для РЕОТ и БВАУ), а также шири- 
ны окна (в символах) и его длины! 
(в пикселах). Ширина ножет быть! 
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[от 1 до 32, а длина от 1 до 176. 
ИВО, может быть очень эффективной 
“командой в играх для организации 
|перемешения объектов или ландша$- 
та. Чрезвычайно интересный, хотя 
и вызывающий легкое головокруже- 
|ние эффект ножет быть получен ор- 
|ганизацией нескольких взаимопере- 
секаюшихся окон такин образом, 
что экран начинает двигаться и 
дергаться в разных направлениях. 
Интересный эффект дают следую- 
шие програнны: 


100 ГТ5Т;Е15Т:115Т 

1110 КОР, 5;0, 115; 32, 88 : 

| БОШ. 6;0, 175; 16, 176 
120 ВОЫ, 8;0, 87; за, 88: 
ВО, Т; 128, 175; 16, 176 
130 60 ТО 110 


или 


200 ЕОВ Н=! ТО Т:1.15Т: НЕХТ Я 
210 ЕОБ 1,=1 ТО 175: 

ВОЫ, 5;0, 175; 32а, 1: 

НЕХТ Г 


23. команда $СкО, 

СТРУКТУРА; 5СВОШ, // 
направление//; // Х координата, 
У координата; ширина, длина// 

Клавиша: 5 
Сн. также` вот, 


5СВОР, по синтаксису очень 
"похожа на ВО... Основное отличие 
состоит в том, что $СВОМ, можно 
|использоваться без параметров. В 
|этом случае передвигается целиком 
весь Экран вверх на один символ. 
Если после 5СРОМ, дать 5,6, 7, 
8, то весь экран будет снешен на 
Нодин пиксел в соответствующем на- 
правлении. Все, что выйдет за 
|пределы экрана, пропадет совсем. 
| Новый экран, который "вытяги- 
|вается" с противоположной стороны 
|- чистый. 
Можно передвигать ‘информацию в 


код направления движения; 
- координаты Х и У левого вер- 
хнего угла окна (в той же систе- 
не, что и для РОЕАМ и РОТ); 
- ширина окна (в единицах син- 


- его длина (в пикселах). 
ЗСРОМ, так же, как и ВО, 


сравните результат. 

| °А вот пример програнны, кото- 
йрая печатает строку и прогоняет 
|ее по экрану: 

100 ТЕТ А$="А НТСЕ ТОНС 5ТВТНС. . 

| (красивая длинная строка) 
1110 РОВ С=1 ТО ГЕК 4$ 
[120 РЕТНТ АТ 10, 31; ТНК 1; 
|150 РОВ Р-1 ТО В: 

| СРО, 5:0, 95; З2, 8: 
НЕХТ Р 

[140 НЕХТ С 

|150 БОР Р=1 ТО 255: 
ЗСВОМ, 5:0, 95; З2, 8: 
НЕХТ Р 


А$ (С) 


Текст будет печататься символ 
за символом в одном и том же 
несте экрана белым цветом ТНК. 
цвет может быть ‘и другин, но он 
полжен совпадать с цветом РАРЕК, 
Буквы будут медленно "выплывать" 
из квадрата, в котором они "неви- 
Дины". 

Внутренний цикл РОК-НЕХТ сдви- 
гает символ на одну позицию вле- 
во прежде, чем напечатается  вто- 
РОЙ СИНВОЛ. 

Строка 150 перемещает текст по 
экрану. 

Примечание: 

Если Ван покажется неудобным 
смешивать координатные системы 
"РЕТЕТ АТ" и РОТ, то Вы ножете 
воспользоваться усовершенствован- 
ной командой РЬОТ Бета-Бейсика и 
заменить строку 120 на: 

120 РЬОТ 248, 95; АЗ (С) 

Этот хе принцип может быть ис- 
пользован, чтобы сделать текст 
привлекательным: 


200 ПАТА "ТОНС АСО, ТН А ОТЭТАНТ 
САГАХУ" 

210 ПАТА "1.0Т5 МОВЕ ТЕХТ, 
НОЕ...” 

300 РОБ 1-1 ТО 2: ВЕАО А$ 

310 РЕНТ АТ 21,0; ТЫК Т; А$ 

320 РОБ Р=1 ТО 8: 5СВОЫ, Т: 

НЕХТ Р: 


ГОТ5 


330 РОВ Р-1 ТО 176: $СВОЫ, 7: 
НЕХТР ` 


28. Команда: ОТ 
Структура: 
БОРТ строковый массив или 
х 5ОЕТ числовой массив ‘или 
5ОЕТ строковая переменная 
клавиша: И 


Команда 5ОВТ организует стро- 
ки, числа или буквы в восходящем 
или нисходяшем порядке, Сначала 
обсудим ее применение со Сстроко- 
выми нассивани, Вот программа, 
генерирующая 100 десятибуквенных 
случайных строк. 


100 ПТИ А$ (100, 10) 

110 РОБ 5=1 ТО 100:ЕОВ 1.=1 ТО 10 

120 ТЕТ АЗ ($, 1.) =СНЕ$ (ВНО*25+65) 

130 НЕХТ Ь:НЕХТ 5: 60 ТО 200 

140 ОКТ А$ 

200 РОБ 5=1 ТО 100:РЕТНТ А$ (5): 
НЕХТ 5 


После того, как массив будет 
сгенерирован, что займет некото- 
рое время, он будет распечатан. 
Теперь дайте с0 ТО 140, ион 67- 
дет отсортирован и вновь распеча- 
тан (ВОН не давайте). На сорти- 
ровкУ уйдет примерно 1/5 секунды. 
Оно ножет немного возрасти, если 
Вы будете использовать ’более 
длинные строки. Количество строк 
более критично. 200 займут о, т 
сек., а 400 - 3 секунды, 

Строки сортируются в соответ- 
ствии с кодами символов. Пробел 
предшествует "А", ‘а "А", в свою 
очередь предшествует "а". Если 
бы в строке 140 было записано 


ЗОВТ ТНУЕВЗЕ Аз, то порядок НОГ] 
бы быть противополохным. | 

Попробуйте. Мохлно сортировать! 
и отдельные блоки строк, например! 
первые 20: 

5ОЕТ А$(1 ТО 20) 

Команда 5О0ЕТ А$(30 ТО) выпол-| 
НИТ СОРТИРОВКУ ОТ 30-0й СТРОКИ ‚и 
до конца. Ножно выполнять сорти- 
РОВКУ и не по первому символу. | 
Так, команда 

ОКТ А$() (2 ТО) 
ВЫПОЛНИТ СОРТИРОВКУ`всего массива 
по ВТоРОНУ и последующим симво- 
лан. | 

команда '50ВТ дает возможность 
создавать быстроработающие базы! 
данных. В этом контексте назовен| 
весь нассив Файлон, а каждую от-| 
дельную строку - записью. Области 
каждой строки ногут быть исполь- 
зованы для различных типов инФор-| 
нации - это поля. Вам для этого 
ногут понадобиться относительно| 
длинные строки. Файл имен, адре-| 
сов и ДРУГИХ данных. напринер| 
возраста, ножет быть организован 
так, что например первые 20 сим-| 
волов в каждой записи (строке) | 
будут содержать имя персоны, | 
следующие 20 - адрес, а послед- 
ние - возраст. Поскольку любой| 
возраст укладывается в диапазон 
от 0. до 255, то можно использо-| 
вать: БЕТ А$ (5,41) =СНЕ$ аве, | 
чтобы поместить возраст в запись. | 
Такое хранение данных ›несложно| 
и занимает мало паняти. | 

Предположим, что Ван надо хра-| 
нить еше что-либо более сложное, 
например, банковский 
вы используете: 


ТЕТ А$ (5,41 ТО 46) =5ТЕ$ Батапсе, 


то информация будет помешена в! 
СТРОКУ, НО она будет выравнена по| 
левому полю. Т.е. если Вам надо 
ввести "9", то число "9" запишет-! 
ся в позиции 41, также как и циф-| 
ра "9" от числа 900. В результате| 
по этому полю не ножет правильно 
работать сортировка. 

Поэтому Ван нужно ‚аккуратно 
записывать все данные с тен, что-| 
бы десятичные точки располагались 
в одну, колонку, тогда у каждой 
строки единицы, десятки и сотни 
будут записаны в одних и тех же 
позициях. Для этого можно пользо- 
Форнатирующей — Функцией 


БЕТ А$ (5, 41 ТО 46) = | 
ЕН $ ("000. 000", Батапсе) | 

Полное описание этой Функции 
Вы найдете, когда прочитаете 
ЕН 0$, 05146, ЕН С$. 

Теперь Вы ножете сортировать 
свои записи по возрасту, по счету 
в банке или в алфавитном порядке. 

Обратите внимание на то,  что| 
поскольку код "1" меньше, чем код 
"2", то меньшие числа будут по 
результатан сортировки разнешать-| 
ся раньше. Ножете пользоваться| 
ЗОЕТ 1МУЕК5Е, чтобы большие числа| 
шли раньше. | 

Сортировка работает также с| 
обычными строками и с одномерныни| 
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РЕТНТ 5$ 
Если в [МРОТ Вы дадите "Егеа 
то на печати получите 
Зевв1ог5”. Это не. выглядит 
эченй полезным, но это дает воз- 
ВМОЖНОСТЬ работы с числовыни дан- 
Иными, которые наиболее экономично 
хранятся в качестве СТРОКОВЫХ 
п переменных. Например: 

ТЕТ 5$ (Ро314101) =СНК$ (Заза) 

Это может также применяться к 
обычным одномерным или двунерным 
числовым  нассиван, которые ис- 
ПпольЬзуУют тот же синтаксис, что и 
| строковые массивы. Двунерный 
| числовой нассив ножно рассматри- 
|вать хак таблицу, в которой пер- 
|вая размерность Ряд, а вторая - 


| Сортировка чисел идет в четыре 
|раза медленнее, чем строк, потому 
|что ЗОВТ должна проверить два 
различных числовых Формата. а 
также учесть возможность наличия 
|как положительного, так и отрица- 
| тельного числа. 
#5. Команда: ТКАСЕ 
Структура: ТКАСЕ номер строки. 
Клавиша: Т 


Эта конанда позволяет выпол- 
нять отладку Бейсик-програмн. Она 


распечатывает текушую строку, те- 
кушее выражение в строке, а также 
избранные переменные, причея вы- 


полняет это с уменьшенной скорос- 
тью. 

| ТВАСЕ позволяет выполнять не- 
пмедлениый персход, до лачала ка- 
ких-либо вычислений, к специаль- 
ной подпрограмме. Эта подпрогРан- 
|ма ножет иметь две переменные (не 
каючевые слова) 11те и з{а+. 


11пе - это номер строки. 

з1аф - это номер выражения в 
строке. 

Речь идет о строке, выполнение 
которой сейчас начнется. ТКАСЕ 


отключается во время-работы сво- 
ей подпрограммы, но снова включа- 
ется после ВЕТОВН. Содержание 
|ЭТОй ПОдДПРОГРам„ы Ваше дело! 
Например: 

9000 РЕТЧТ ТНУЕЯ5Е 1 ;11те; ":"; 


з1а%: ВЕТОЕН. 


Включите эту процедуру в про- 

гранну и вставьте инструкцию: 
ТРАСЕ 9000 

ТВАСЕ вставляется с того нмес- 
|та, с которого Вы хотите начать 
отладку. Если Вы котите отключить 
ТЕАСЕ в каком-то месте програмны, 
вставьте ТКАСЕ `0. 

Использование ТВАСЕ дает пе- 
чать выражений по мере их испол- 
|нения в Формате, который исполь- 
зуют систенные сообщения. Чтобы 
отличить их от систенных сообше- 
ний, воспользуйтесь оператором 
ТНУЕЕЗЕ. Трейсирование отключает- 
йся после ВОН, СГЕАЕ и ТВАСЕ 0. 
Если Вы хотите занедлить процесс, 
вставьте РАЧЗЕ или другое средст- 
во по Вашему усмотрению. Перемен- 
ные также ногут выводиться на пе- 


чать. Если Вам это нужно, то объ- 
явите их где-нибудь в начале про- 
Граммы, иначе может быть сообше- 
ние "Уаг1аь1е поф Еоппа“" {"пере- 
ненная не найдена“). Чтобы не 
церепутать результаты печати от 
ТКАСЕ и результаты печати прог- 
ранмы, мы Вам советуем использо- 
вать РЕТНТ АТ, но ПРИ ЭТОМ надо 
запоминать несто текущей печати, 
инавче печать из главной програм- 
ны все равно будет нешать. Это 
можно сделать например так: 


9000 ТЕТ со1-РЕЕК 23588: 
ГЕТ гом = РЕЕК 23689 

9010 РЕТНТ АТ 0,0; 11пе; 
г м А 

9020 РОКЕ 23688, с01 
РОКЕ 23689, гом: 
ВЕТОЕН 


;зфаф; 


По этой программе печатается 
номер исполняемой строки и пере- 
менная А$. Пробелы необходины, 
чтобы исключить наложение печата- 
емых данных. Подпрограмна ‘запони- 
нает системные переменные, харак- 
теризующие позицию печати с тен, 
чтобы оно изменялось инструкцией 
РК1НТ АТ только временно. 


26. Команда: онти, 
СТРУКТУРа: . ОНТИ. условие 
Клавиша: К 
См. ПО и 10СбР. 


Задает условия 
циклов р0-1,00Р’. 


выполнения 


2т. команда 05146 
Клавиша: 0 
Пример: 
РЕТНТ 05156 +огва& строка, число. 
см. также РН 0$ 


Оператор 95146, 
ЕН 0$ (сн. далее) 
капию Формата, В КОТОРОН Должны 
печататься числа, По желанию 
вместо 51 можно использовать, 
ЕН 0$. Телаеный Форнат задается 
СТРОКОВОЙ ‘переменной, В КОТОРОЙ 
используются знаки # внесто веду- 
ших пробелов, нули вместо пред- 
шествующих нулей и либо то, либо 
другое вместо цифр, стояших после 
десятичной точки. 


как и Функция 
задают специфи- 


100 РОБ п:1 ТО 20:1.ЕТ Х-ЮЫО*100 
110 РЕТЕТ Х, О5ТНС"АННЕ, ЗН"; Х: 


НЕХТ п 

Обратите внинание, насколько 
аккуратнее получается печать от- 
Форнатированных чисел. Поэкспе- 
ринментируйте с различными Форма 
тобразующими строками. Некоторые 


возможные Форнатирующие строки и 
результат их действия на число 
12. 3456 показаны ниже: 


"## #” 12.3 
"я## #”" 123 
"ча ##”" 1г. 35 
" 000. 00" 012. 35 
1100". 12 

" 500. 00" ©12. 35 
" 0.00“ в З 


Предпоследний принер показыва- 
зт, что в Форнатирующей строке 
можно использовать не только # и 
0, но и другие символы. В этом 


случае они напрямую передаются на 
печать. 

Последний пример показывает 
печать знака #, который говорит о 
переполнении заказанного формата. 

ЕН $ приненяется таким же 
образом, но: 
внесто РЕТНТ 95146 А$; число 
Надо: РЕТМТ ЕН 0$ (А$, исло}. 


28. Команда УНИЕ 
Структура: МНИ.Е условие 
Клавиша: ) 


Позволяет вводить условие для 
завершения циклов РО-ГоООР. 


29. ХО5, ХКС, 905, УЕС 

Эти четыре слова не являются 
ключевыми - это специальные пере- 
менные, которые позволяют изне- 
нять начало отсчета координат и 
насштаб координатной сетки, ис- 
пользуеной командами РОТ, ОРАМ и 
СТВСЬЕ. 

ХО5 и У05 задают Х-координату 


и У_ координату начала систены 
отсчета, а БС и УКС - масштаб по 
осям Хи У. 


Эти переменные устанавливаются 
через СЬЕАБ и ВОН. очень часто 
изменение. начала отсчета ‘ систены 
координат бывает более удобным, 
чем изменение выражений РГоОТ, 
например: 

ГЕТ %05 = 126: ЦЕТ 9305 - 88 

Эти конанды сдвигают начало 
системы координат в центр экрана, 

ХС нормально имеет значение 
256 (Т.е. Вы ножете поместить ло! 
256 точек на оси Х). УЮб норналь- 
но установлено в 176. 


10 60 50В 100: ВЕМ погва1 

20 ГЕТ ХЕС = 128: 60 508 100 

30 ГЕТ УКС : 88: 60 598 100 

40 ГЕТ ХЮб-256:60 509В 100: 5ТОР 

100 С1,5:РЬОТ 0,0: ВАМ 50, 10: 
РРАМ 0, 50 

110 ОРАМ -50, 0: ОВАМ 0. -50: 
РАОЗЕ 100: ВЕТОВН 


Сначала изображается нормаль- 
ный квадрат, затем сжатый по оси 
Хх, далее сжатый по обеим осян и, 
наконец, он. сжимается только по 
оси У. 

Нихеследующий пример показыва- 
ет изображение графика Функции 


СИНУС. 

100 БЕТ ХЕС = 2=РЕ 
110 БЕТ УВб = 2.2 
120 БЕТ 905 = 1.1 


130 РОВ п=0 ТО г«рт $ТЕР 2*РГ/256 
140 РГОТ п, 514 п: НЕХТ п 


Заметьте, что позиция начала 
координат тоже насштабируется. 

При использовании функции 
СТЕСЬЕ величина радиуса не нас- 
штабируется, поэтому ПОЛУЧИТЬ 
растянутую окружность таким спо- 
собом не удается. 


На этон ны пока прошаемся до 
сдедующего выпуска, в КОТОРОМ 
расснотрин дополнительные ФУНКЦИИ 
Бета-Бейсика. ` 


* 
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Сегодня: мы 


продолжаем (и 


заверщаен) несколько необычный 
для нас раздел “Цена идем“. 
Начало см. в №6, стр. 131. 


Чтобы до конца быть честными, 
мы ДОЛЖНЫ признаться, что начало 
статьи вызвало неоднозначную 
оценку некоторых читателей. около 
десяти писем пришло от тех, кто 
ЧТО МЫ УХОДИНМ В СТОРОНУ ОТ 
главной линии и задумали что-то 
нехорошее. 

Это не совсен так. Все гораздо 
проше. Дело в тон, что мы уже не- 
сколько месяцев печатаем заметки 
Стива Тернерх "Профессиональный 
подход", и этот материал не вызы- 
вает у читателей соннений. А одна 
из ближайших статей его цикла как 
раз и посвящена вопросан нарке- 
гинга собственных разработок. Бе- 
да лишь в том, что его натериал, 
как бы хорош он ни был, 


применим у нас. . 

Мы иного занинаенся маркетин- 
гом. Абсолютно все наши разработ- 
ки проходят наркетинговое иссле- 
дование у специалистов и нам 
есть что сказать по этому поводу, 
тем более что двухлетний опыт 
кое-чего стоит. Вот мы и взяли на 
себя труд довести то, что котел, 
но не ног Вам порекомендовать 
Стив Тернер. 

кстати, мы не занимаемся мар- 
кетингом чужих разработок (т.е. 
не приобретаем разработки с целью 
перепродажи) просто потону, что 
инеем нного своих и достаточно 
загружены перспективными работа- 
ни. Но ны охотно проводим нарке- 
"тинговые исследования для дрУГИХ 
Фирм, напринер ножем Вам абсолют- 


но ’ точно сказать по какой цене 
Ван надо продавать ту или иную 
разработку, чтобы удовлетворить 


поставленной задаче. Ножен точно 
предсказать количество покупате- 
лей, которое Вы приобретете при 
заданной Вами цене и избранном 
плане рекланной канпании. ножен 
дать оптинальный (наиболее деше- 
вый и наиболее эффективный) план 
рекламной кампании. Такие услуги 
стоят очень недешево, но заказчик 
их мгвовенно оправдывает. Можно 
ведь только поражаться тому, сколь 
много Теряют разработчики только 
из-за неправильнои оценки предпо- 
лагаеного объена поставок и свя- 
занного с этим неверного опреде- 
ления цены единицы изделия. 


итак, в прошлом выпуске мы 
подошли к тому, что для того, 
чтобы подсчитать компенсацию, 


КОТОРУЮ Должен ПОЛУЧИТЬ рРазработ- 
чик идеи от Фирмы, принявшей на 
себя ее реализацию, надо опреде- 
лить ставку роялти, т.е. тот про- 
цент от дохода ФИРМЫ, КОТОРЫЙ 
должен получать разработчик (по 


данному виду товара). 

Мы также указали, что этот 
процент зависит от девяти Факто- 
РОВ и находится в пределах от 
0,5% до 15%. 

Первый вопрос от унудренного 
читателя а почену только 15%, д 
почему не половину? Здесь все 
очень просто - это мировой опыт и 
с ним приходится считаться. Прос- 
то в любой стране есть налоги на 
прибыль и другие. И при увеличе- 
нии ставки роялти выше 15% пред- 
приниматель-лицензиат попадает в 
положение, когда ему ‘уже невыгод- 
но заниматься никаким делом. 

Сделаен прикидку. Предположим, 
Что. нормально преуспевающая Фирма 
работает с уровнем рентабельности 
80%-50%. ‘Так оно в большинстве 
случаев и происходит. Выше не да- 
ют подняться налоги на сверхрен- 
табельность, а ниже Фирна не смо- 
хет нормально развиваться (} ь 
сможет, но не сможет расти) и 
тогда - застой и то, что ны имеем 
сейчас в экономической сфере. 

Примем в среднем - 40%. Это 
значит, что на 100 рублей продаж 
себестоимость (т.е. затраты} со- 
ставляют примерно 70 рублей и 
прибыль примерно $0 рублей. 

30:70*100%=42% 

Проводя Вам отчисления в раз- 
нере 15% от объена продаж Фирна 
увеличит себестоимость на 15 руб- 
лей, т.е. доведет ее до 85 р. и 
рентабельность составит: 1 

15:85*100%=17% 

Это еше терпимо, хоть и с тру- 
дом, если Фирме больше просто не- 
чего делать или если. от Вашей 
идеи она рассчитывает получить 
какие-то косвенные преинушества, 
например нанести поражение конку- 
ренту или сделать себе имидж. 

При отчислении же 20%: 

Себестоимость - 90 руб. 

ПРИбЫЛЬ - 10 руб, 

Рентабельность - 11%. 

Это уже близко к невозможному. 


Теперь рассмотрим, от чего за- 
висит процентная ставка роялти и 
попробуем ее оценить. 


1. Важность разработки. 
использование новых разработок 
ножет принести сравнительно не- 
большое изменение сушествующих 
технологий или продукта, а может 
привести к технологическому про- 


РЫВУ. ЭТО ДОВОЛЬНО ШИРОКИЙ дИиа- 
пазон. Если, например, оборудова- 
ние телевизоров стереозвуковой 


системой находится в нижнеи части 
спектра, то разработка волоконной 
оптики - где-то посередине, а 
транзисторов и сверхпроводяших 
керанических натериалов - на са- 
мом верху. 


а. Степень патентной зашищен- 
ности, возножность соблюдения 
коммерческой тайны. 


Зашишенность, предоставляемая 
патентами или соблюдениен кон- 
мерческой ‘гайны, состоит из трех 
отдельных элементов: 


2.1 - "открываеность" - относи- 


тельная легкость или слох- 
ность, с которой конкурент но- 
жет открыть, как Функционирует! 
Ваша технология. 

г.г - "повторяемость" - каракте- 
ризует, насколько легко кон- 
кУрсит сможет повторить тех 
нологию после того, как он 
поймет, в чем заключается Ваша 
идея. 

2.3 - "избегаемость" или возмож- 
ность достижения того же по- 
лезного эффекта без необходи- 
ности повторения запатентован- 
ной разработки. Фотоаппараты 
"Полароид", видино, представ 
ляют собой один из наиболее 
зашишенных патентов в истории. 
хотя зыяснить зимический сос 
тав пленки и проявителей, ис- 
пользуемых Фирной при "мгно 
венной” съенке, было очень 
просто, но вот повторить Эти 
составы оказалось не такой ух 
легкой задачей. 


3. Влияние конкурентной ситу- 
ации на рынке на возмож- 
ность использования новых! 
разработок. ^ 


инеются в виду те трудности, с 
которыми столкнется лицензиат при! 
выходе на рынок с Вашей продукци-| 
ей. Конечно, чем они выше, тен! 
меньшую сумму он готов Вам запла-1 
тить за разработку. | 

Против Ваг здесь 
следующие явления: | 
3.1- если в сфере действия вашего| 
нового товара (услуги) при увели-| 


работают! 


чении объена производства одно 
зяачно спихаются и удельные за | 
траты. Это не ошибка. действи- 


тельно этот Фактор работает прРо- 
тив Вас. Ведь начиная производ- 
ство Ваш клиент будет находиться 
В ТРУДНЫХ УСЛОВИЯХ, а когда на- 
растит обороты и достигнет боль- 
ших объемов и экономии затрат, то 
это будет не Ваша заслуга, а его, 
ведь он это сделает своими тТрРУДО- 
выни и материальными затратани. 
3.г- если есть наличие нножества 
различных товаров, удовлетворяюЮ- 
ШИХ ОДНУ И ТУ же Функциональную 
потребность; 

3. 3- если данная сФера характери- 
зуется приверженностью покупате- 
лей одному сорту товара или вер- 
ностью Фирне. Конечно в этих 
условиях труднее выйти на рынок. 
Кстати, если Ваш лицензиат % 
известная Фирма, пользующаяся 
доверием клиентов, то это тоже 


не Ваша заслуга, а Фирны; 
3.4- необходимость крупных ‹капи 
тальных вложении при выходе на 


РЫНОК; 


4 необходиность инвестиций в 
дальнеишие НИОКР. 

Создание прототипов, разрабо- 
тка планов производства и выход 
на рынок, пробные продажи, а так- 
хе дизайн и привязка научных раз- 
работок к техническим возможнос- 
тям - все это необходино для то- 
го, чтобы технология получила ре- 
альную коммерческую ценность. Но 
это потребует времени и Финансо- 
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|вых ресурсов. Поэтому чем больше 
подобных работ лицензиар уже вы- 
полнил, тен большую цену он но- 
жет запросить. 


5. Стадия разработки. 

В зависиности от стадии практи- 
ческой готовности разработки риск 
принятия ее к реализации ножет 
быть больше или неньше. Снижение 


влияние на оценку технологии ли- 
цензиатон. Соответственно, цена 
должна увеличиваться, когда автор 
патента или идёи берет часть рис- 
Ка на себя, доводя разработку до 
Нуровня, максимально приенленого к 
запуску в производство. 


6: конкурентные преимушества 
использования новых разработок. 

Они определяются ценой,  внеш- 
Нин видом, простотой использова- 
ния и другими качественными па- 
ранетрами конечного изделия. 

Изделия, предоставляющие от- 

четливые преимущества по одному 
или несколькин параметрам, дадут 
возножность повысить цену на 
разработку. 


7. Возможность рентабельности 
разработки. 

Как отнечалось ранее, цена 
идеи или разработки - это часть 
прибыли, которую лицензиат наде- 
ется получить в результате ее 
внедрения. Понятно, что чем бойь- 
ше будет эта прибыль, темн больше 
и будет и цена идеи как в абсолют- 
ном, так и относительном выраже- 
нии. При увеличении рентабель- 
ности лицензиаты обычно с боль- 
|шим желаниен идут на увеличение 
ицены разработки. 


8. Инновационная значиность. 

Технологии и идеи, имеющие ши- 
|рокий. спектр использования, об- 
|ладают большей ценностью. Так, 
транзистор способствовал развитию 
нескольких новых отраслей, созда- 
|нию тысяч новых продуктов, сушест- 
|венному улучшению существующих 
изделий. Никросхемы также револю- 
ционизировали практически все 
| стороны экононики. Очевидно, что 
цена технологий, способных поро- 
дить большое количество практи- 
ческих результатов, будет стоить 
вамного выше, ‘чем технологий и 
[идей с ограниченными направления- 


9. Другие Факторы. 

Рассмотрим три возножных Факто- 
Ра, которые снижают. или увеличи- 
пвают стоимость научной разработ- 
Вки для лицензиата, соответствую- 
щим образом изменяя и цену. 

19.1.  Исключительность. 

Если лицензиат приобретает 
исключительное право исполь- 
зования разработки или идеи, 
то получение этого конкурент- 
ного преинушества увеличивает 
цену иди ставку роялти. 

Авансовые платехи. 

Владелец новой технологии 
может потребовать уплату кон- 


риска должно оказывать повышающее. 


бинированной цены, состоящей 
из части, подлехашей немед- 
ленной оплате и ставки роял- 
ти. Это особенно важно, когда 
лицензиат - нногопродуктовая 
Фирма. Лицензиар рискует, 
что внинание лицензиата но- 
жет быть отвлечено необходи- 
ностью развития производства 
ДРУГИХ ПРОДУКТОВ. Авансовый 
платеж одновременно стинули- 
рует лицензиата к внедрению 
и снижает риск, который несет 


лицензиар. Ставка роялти при 
Этом, конечно, снижается, 
9.3 Гарантии использования раз- 
работки. 


Они предназначены для сти- 
мулирования заинтересованнос- 
ти внедряющей Фирмы во внед- 
рении Вашей разработки или 
идеи. Они выполняют схожую с 
авансовыми платехани Функцию. 
Отсутствие ‘же этих гарантий 
ПРИВОДИТ К УВелИиЧению бремени 
риска, которое несет лицензи- 
ар, что увеличивает ставку 

^« РОЯЛТИ. 


Итак. мы расснотрели какими 
факторами определяется размер 
ставки роялти в процентах от объ- 
ена продаж. 

Теперь, зная предполагаемый 
объем продах и цену е. 
ПРОДУКЦИИ, ‹а это выявляется 
маркетинговыми исследованиями, 
хотя это лишь очень налая часть 
того, что называют наркетинговыми 
исследованиями) ножно рассчитать 
и величину единоврененной выплаты 
разработчику за коммерческую 
эксплуатацию его идеи. 


В*СкН/100 


- ‘Размер паушальной сунны; 

ставка роялти в %; 

- расчетная цена единицы про- 

дукции; 

Н - объем продах за период жизни 
товара (в рассматриваемой на- 
ни области этот период надо 
считать равным одному году - 
очень быстро меняется мате- 
Риальная база и конъюнктура 
Рынка. кстати, отсюда и про- 
истекает требование высокой 
рентабельности 30%-50%, т.к. 
часто приходится переосна- 
шаться. ) — 

По поводу этой ФОРМУЛЫ надо 
сделать ряд замечаний. Как Вы 
видите, размер причитающейся Ван 
суммы будет зависеть от планового 

объена продах и от цены товара, а 

ни то ни другое от Вас не зависит 

и определяется только мошностью 


ахи 
р 


фирны, которой Вы предлагаете 
свою разработку. 
То, что  Фирна занизит цену, 


чтобы обидить Вас, маловероятно, 
т.к. она накажет саму себя. 
возможно обратное $ Фирна 
излишне завысит цену так, что 
упадет объен продаж. Зачен она 
это сделает? А хотя бы йотону, 
что инеет ограниченные мошности и 
не справится с большин объемом 
заказов - тогда Ван надо просто 
поискать более мошную Фирму и 


предложить свою разработку ей. 
Для нас важно, что Вы распола- 
Гаете методикой расчета положен- 
ной Вам ставки роялти, а Фирна - 
методикой расчета объенов поста- 
вок. На переговорах с Фирмой Вы 
переннохжаете одно на другое и 
определяете, что из этого выте- 
кает, а далее можете попробовать 
переговорить и с другой фирмой. 


ПРИМЕРЫ, Н 
Теперь расснотрин несколько! 
реальных жизненных примеров. Пред-| 
полохжин, что несколько человек! 
‘выполнили несколько разработок в] 
области программного,  инФорнаци-| 
онного и аппаратного обеспечения 
и плавируют продать это какой-ли-| 
60 Фирме (малону предприятию, 
кооперативу, заводу). 


| 
| 
| 


Разработка А: | 

инженер разработал схему и! 
исполнил опытный образец интер-! 
Фейса локальной сети, который по-! 
зволяет подключать два и более 
компьютера для совнестной работы. 
Интерфейс инеет собственное изу, 
в которон "зашита" его програм-! 
мная поддержка, оно подключается! 
как "теневое" и не нарушает аппа-! 
РТНОо-ПРОГРАа„нмнУ„ю совместиность | 
конпьютера. | 

Образец предназначен дия рабо- 
ты с конпьютером АВБСр. 

Перед ним два варианта: 
А1 - Продать схемное решение 
заводу, выпускаюшему компьютеры 
АБСР. Понятно, что в этом случае! 
оно останется привязанным только 
к этой нодели. 
А2 - продать идею фирне, | 
шейся информационным обеспечени- || 
ен. ‘хоть за идеи платят меньше, 
чен за готовый образец, 
потребителей будет больше, по-| 
скольку идею ножно привязать к 
любой модели компьютера, а не 
только к АВСР. 


Разработка В. 
Програнмист, исходя из своих! 
личных потребностей адаптировал! 


образом, что этот редактор стал! 
работать не только с русским и 
латинскин шрифтом, _ но 


тадхикскин. } 

Удовлетворив свои потребности, 
он решил еше и продать свою раз-| 
работку Фирме, ‹ распространяющей) 
программное обеспечение, посколь-| 
ку справедливо полагает, что  та-| 


многим людян. 


Разработка С. 

Программист разработал про- 
грамму, обучающую чему-то очень 
НУЖНОМУ. Пробный Маркетинг среди 
друзей показал, что действительно! 
програмна нужна многим. Он обра- 
шается к Фирме с предложением 
продать право на тирахирование на 
ленте. Это вариант С1. 


| 


Фирна полунала и, пониная нуж-! 
ность и полезность этого предпри- 
ятия, предложила выпустить эту| 
програнму в виде статьи в своен! 
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| информационном сборнике, а не 
связываться с кассетой. Это вари- 
ант Сг. 


Разработка Б. 

Ученый в течение двадцати лет 
\ занимался “тем, что изучал методи- 
|ку лечения разных болезней ле- 
карственнынми растениями. До этого 
| этим тридцать . лет занимался его 
отец. Собрана уникальная инФорма- 
ция. Более 1000 рецептов. В 
|сложных ситуациях предлагаются 
| комплексные — решения. и он 


|для подготовки базы данных и 
|йраспространения ее на’ дискетах 
Идля 1ВИ-совместиных компьютеров. 
| "Синклер" здесь уже слабоват). 


Итак, для рассмотрения влияния 
| факторов на ставку роялти, дого- 
|воримся, что будем оценивать ках- 
|дый Фактор от’О до 15 баллов. 
|Всего Факторов - 9. найден коэ$- 
'Фициенты 1... Е9, возьмем сред- 


окончательную же  паушальную 


|сумму определин после того, как 
| фирна объявит ориентировочную 
продажную цену и планируемый 


1объенм продаж. Поскольку наша ме- 
тодика расчета ставки роялти та- 
кова, что она объективно учиты- 
вает интересы Фирмы, как и Ваши, 
то можете не сомневаться - зани- 
хать пены и объем продаж Фирма не 
| будет, ей нет снысла срывать на- 
метившуюся с Вами выгодную дого- 
Иворенность. Другое дело, если ее 


пношности или загруженность теку- 
АШиИми работами не позволяют опти- 


1. Важность разработки. 
Все разработки в данном случае 
езусловно важны. Можно предполо- 
| жить, что разработка р сушествен- 
но более важна чем остальные, ес- 
ли какая-то из ния и предопреде- 
ляет Возможный ПРОРЫВ, так это 


В то же время, вариант А! на- 
усовершенствование 
а вариант Аё 


| Принен в дальнейшую ‘проработку 
| следующий расклад; 


|| вариант | к! | Вариант | к! 
А! й с! 3 
Аа 10 сг з 
Й в й р :1 


г. Зашишенность. 

Здесь рассмотрим все три вхо 
|дящих фактора и возьмем средний 
между ними. 


2.1. Открываемость. 

здесь все просто. ПОСКОЛЬКУ 
в вариантах Аг, Сг и Р речь идет 
© ШИРОКОМ распространении инФор- 
мации, то и открывать уже нечего 
- этот Фактор нулевой. 

В остальных случаях он также 
близок к нулю. 


Вариант |Кг1 


2.2. Повторяеность. 

реально неповторимой можно 
считать разработку 1, остальные 
ПОВТОРИМЫ - Разница только в за- 
траченном времени и в проФесси- 
ональной подготовке. Поскольку 
варианты Аг и С2 открыты пол- 
ностью, то здесь этот Фактор - 
нулевой. 


2.3. Избегаеность. 

Здесь нет нулевых Факторов, 
поскольку даже для открытой ин- 
Формации нужны усилия для обхо- 


да. В то же время, вариант р уже 


3.г. Наличие аналогов. | 

Выходя на переговоры с Вани, 1 
Фирна не знает стопроцентно есть 
аналоги или нет и определенно 
рискует. Ясно только, что в ва- 
риантах Аг и Сг наличие аналоговй 
ее не волнует, а наиболее крити- 
чен этот Фактор для варианта д!, 
поскольку если она пойдет но не 
верному пути, и конкурент примет 
В ПРОРаботку более удачный вари- 
ант, то это ударит не по интер- 
Фейсу, а по всему компьютеру в 
целон и по перспективан развития. 
целого предприятия. 


Вариант | Кза Вариант |К52 


А1 5 с! т 
А2 15 са 15 
в т р 8 

1 ЗН | 1 


3.3. Приверженность Фирне. 

очень субъективный 
нас 
приверженностей определенному 
Сорту или приверженности опреде- 
ленной Фирме, 

Тен не менее, можно сказать, 
что если все равно где и у кого 
приобретать инФормацию, то про- 
Грамны приобретать уже сложнее, а 
перед приобретением конпьютера| 
люди очень долго и тмательно 
взвешивают варианты. 


не является абсолютно зашишен- Вариант К33 Вариант |К33з 
нын, поскольку есть и другие 
нетодики применения лекарствен- А1 8 с1 10 
ных растений, да можно лечить и А2 5. са 15 
другини нетодами. В 10 р 15 
Вариант кгз Вариант |К23 3, & необходиность КРУПНЫХ 
капиталовложений ПРИ выходе на 
А1 г с! 2 РЫНОК. у 
Аг & сё 2 Варианты Аё и Сг почти не тре- 
В 3 р 10 буют капиталовложений для выхода 


В среднен Фактор зашишенности 
будет иметь значения: 


3. Конкурентная ситуация, 
Здесь также рассмотрим 
составляющих Факторов. 


РЯД 


3.1. Соотношение между постоян- 
ными и перененными затратани. 

Только в вариантах Ви С! пра- 
ктически все затраты перененные 
и не снижаются с Ростом ПРОИЗ- 
водства. В вариантах А! и Р есть 
значительные постоянные предва- 
рительные затраты, причем в ва- 
рианте А!, связанном с переналад- 
кой производственной базы, они 
©с0бо критичны. В вариантах Аг 
и С2 они есть, но пренебрежино 
малы. 


Вариант 


на рынок. Варианты В и С1 требуют 
небольших капиталовложений в рек- 
лану, Вариант О требует огромных 
затрат на рекламу. Вариант А! - 
тоже, но меньше, зато тан необхо- 
димы затраты на предпродажную 
подготовку (дизайн, офориление, 
подготовка сопроводительной доку-1 
ментации и пр. ) 


Вариант КЗ& 


Вариант |К34 
А1 5 с 10 
Аа 15 сг2 15 
|: 10 р 5 


В среднем Фактор конкуренции 
будет инеть значение: 


Вариант КЗ 


А1 Ой с! 10. 5 
А2 15 с2 15.0 
р: 10.5 р 8.2 


4. Инвестиции в НИР и ОКР. 
Варианты Ви С! не требуют ин-1| 
вестиций. Программы берутся в! 
чистом виде и размножаются. | 
Варианты Аг и С2 ‘требуют не-!| 
значительных затрат на редакти-| 
рование и подготовку натериалов. | 
Вариант Р требует определенных| 
усилий на разработку базы данных. 
Наибольших работ требует вари- 
ант А, вносяший изненения в тех- 


нологический цикл изготовлния 


компьютера, но все же это не 
строительство нового цеха. 
Вариант | К4 Вариант |Е4 
'А1 и. С1 15 
А2 15 са 15 
В 19 р 12 


5, Стадия разработки. 

во всех случаях речь идет о 
полностью готовой разработке и 
ножно принять Е5:15 для всех 
вариантов, кроне варианта А!, где 
надо все-таки выполнить привязку 
к технологическому процессу, Для 
этого варианта принем К!-Т7, 


6. Конкурентные преимущества, 

оценка субъективная, т, к. 
зависит от положения Фирмы на ве 
Рынке. Можно только предположить, 
что на рынке производителей ком- 
пьютеров конкуренция более жест- 
кая, чем на снежных и поэтому ва- 
риант А! дает заводу определенные 
преинушества. Пользующаяся огра- 
ниченным спросом и выступающая 
вне конкуренции программа В не 
даст преинушеств, как впрочем и 
ТР. Оригинальность открытых идей в 
разработках Аг и Се конечно даст 
преинушества инФфорнационной Фир- 
ме. 

С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, распростра- 
нение программы В позволяет Фирне 
предлагать в пакете с ней еше и 
собственную разработку, посвяшен- 
ную смежным вопросам или по край- 


ней мере рассчитывать на то, что 
ее начнут спрашивать, поэтону ва- 
Риан1` В здесь ненулевой. 

Вариант | кб Вариант |Еб 

А1 я с! 3 

А2 15 Са 1% 

р: в р о 


И. Рентабельность. 

А1 - рентабельность средняя. 
Ведь речь идет о доработке доста- 
точно дорогой нодели компьютера, 
на которую и так уже надает нема- 
ло затрат. 

У прочих вариантов рентабель- 
ность высокая, причем в вариантах 
Ви С! она немного ниже, чем в 
вариантах Аг, С2, р, т.к. есть 
затраты на носитель инФорнации 
(кассету). 


Вариант 14 


А1 т с1 12 
Ае 15 са 15 
в 12 р 15 


8. Инновационная значимость. 

Некоторые перспективы, что 
разработка вызовет появление но- 
вых есть у интерфейса А! иу 05У- 
чающей програмны С!. В первом 
случае возножны разработки специ- 
альных программных комплексов для 
работы в локальной сети, во вто- 
Ром случае возможно развитие идеи 
в смежные сферы. 

То, что. появятся новые статьи 


после публикации Аё и С2 - 
тически несомненно и здесь 
уровень выше. 

Узкая специализация Ви р не 
позволяют надеяться на быстрое 
Развитие напрэвлений. 


прак- 
этот 


[| варнант Е8 Вариант |к8 


А1 3 С: 3 
А2 10 Са 10 
|: о р о 


9. Прочие Факторы. 

9.1. Исключительность. Везде речь 
идет об исключительном праве 
на реализацию идеи. Примем 
всюду К9!1-15 

9.2. Авансовые платежи. Во всех 
случаях автор идеи желает 
получить всю причитаютуюся 
ему СУННУ сразу, до начала 
эксплуатации разработки. Это 
снихает его роялти. К92-0. 

Гарантийные обязательства. 

Здесь в них нет нужды, по- 

скольку автор уже получил 

всю рассчитанную сунму. 

К93-0. 

Среднее значение К9-5. 


Подсчитаем по среднему значе- 
нию всех Факторов размер средней 
ставки роялти для всех вариантов. 


конечно, результат достаточно 
условен, но дает Вам хорошую ори- 
ентировку перед началом перегово- 
РОВ С ФИРМОЙ. 

Он же позволяет Вам подумать 
над тем, насколько правильно Вы 
предполагаете начать распростра- 
нение своего продукта. Может быть 
его надо предлагать совсем в 
ДРУГОЙ Форме, а не так, как Вы 
планировали. 

Окончательные результаты можно 
оценить, зная предполагаеный 06- 
ъем продаж и цену единицы про- 
дукции. Расснотрим примеры. 


ВСЕ КОЛИЧЕСТВЕННЫЕ ДАННЫЕ, 
ПРЕДСТАВЛЕННЫЕ В ПРИМЕРАХ - 
УСЛОВНЫЕ И ИМЕЮТ ТОЛЬКО 
УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ 
ЗНАЧЕНИЕ 


ИХ СОВПАДЕНИЕ С РЕАЛЬНОЙ 
СИТУАЦИЕЙ ДОЛЖНО РАССМАТРИВАТЬСЯ 
КАК ЧИСТО СЛУЧАИНОЕ 


Вариант А 

Если завод, с которым Вы веде- 
те переговоры, в состоянии под- 
нять цену на свои конпьютеры ска- 
жен рублей на 50. введя Вашу до- 
работку, и выпускает в год 10000 
изделий, то паушальная сумма рав- 
на; 
5 : 10000 * 50 к 0. 0447-22350 руб. 

Если информационная Фирма, ко- 
Торой Вы предложите эту разработ- 
ку инеет 10000 клиентов и в сред- 
нем рассчитывает, что 10% из них 


заинтересуются предлагаемой дора- 
боткой по цене 20 руб., то она 
сможет Ван предложить: | 
$ = 1000 х 20 * 0.111 - 2220 руб. 

Вариант В 


Маркетинговые исследования по- | 
казывают, что такая програмна но- 
жет иметь спрос в ограниченном! 
регионе, В котором Фирма имеет 
всего 200 клиентов. Предполага- 
ется, что 10% сногут приобретать| 
ее по цене 30 руб. за экземпляр. 

5 = 20 я 30 х 0.07 - 42 руб. | 

Не очень много, но ведь про- 
Грамна разрабатывалась не для 
коммерческих целей, | 


Вариант с 

Как показали исследования, 
жно рассчитывать, что из 10 000 
клиентов ЭТУ программу 
Приобрести 10% при цене програнны 
Т рублей. 

$5 = 1000 « Т*О0. 074 = 520 руб. 

Рассмотрим встречный вариант, 
предложенный Фирмой - включение 
ее в сборник. В этом случае Фирна 
удовлетворит все 10 000 клиентов! 
и в среднен каждому програнна| 
обойдется в 50 копеек. | 

$=10000 * 0,5 = 0. 121 

Как видите, 
женный Фирной, 
хлоПотнНыЙ. 


605 руб. 
вариант, предло-! 
интереснее и менее 


Зариант р 
Возможность приобретения такой 
программной разработки ограниче- 
на. База ‘данных по лекарственным 
рвстениям безусловно интересна! 
тысчам граждан, но они не имеют! 


низаций, работающих в этом на- 
правлении, и оснашенных требуемой 
техникой - немного, и для того, 


серьезные усилия по рекламе, что 
конечно поднимет цену готового 
продукта. 

Предположин, что в покрытие 
этих затрат установлена цена в| 
размере 4 000 рублей и рекламная! 
кампания привела к заключению 201 
договоров (очень оптинистическая 
сценка). | 
$ = 4000 * 20 к 0,083 = 6640 руб. 

Конечно, это недостаточная 
оценка полувекового труда авто- 
о: 

Причина скорее всего в том, 
что рынок еше не созрел для при- 
обретения этой разработки в той 
Форме, в которой она предлагается 
(в виде базы данных). И концепция 
наркетинга с самого начала была| 
ПОРОЧНОЙ. 


тельством о 
массовым тиражон. | 
При цене книги 20 руб. мохно| 


в количестве 50000 экземпляров. 
5=50000*20*0. 083 = 83 000 руб. 
данная оценка ближе к истине. 
Правда, в этом случае 
пересчитать ставку роялти. По] 
всей видимости она будет несколь- 
ко иной. 
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С ИЕ СА маю, 


Ны продолжаем печать заметок 
известного британского програн- 
миста Стива Тернера и сегодня мы 
поговорРИМ © самом шепетильном 
вопросе, связанном с программиро- 
ванием - об ошибках в программах. 
(Начало сн. на стр. 49, 10, 117, 143) 


Многие из Вас, возможно, видели 
ОТРЫВКИ ИЗ американского Фильма 
"Звездные войны". Наиболее захва- 
тывающие сцены коснических сраже- 
ний в этом Фильме моделировались 
с помошью компьютеров и, надо 
сказать, ‘что суммарные трудозат- 
раты программистов на подготовку 
всего обширного комплекса про- 
граннного обеспечения составили 3 
тысячи человеко-лет, 

Спрашивается - как же ножно 
разрабатывать такие грандиозные 
проекты и создавать такие обшир- 
ные системы без ошибок, способных 
свести на нет огромные трудоза- 
траты. 

Да, конечно, судьба планеты не 
зависит от правильности работы 
Вашей программы, но в принципе те 
же проблемы стоят и перед Вами. 
Почену в програннах всегда есть 
"жучки"? Почему программисты так 
много ошибаются? Ножно ли избежать 
ошибок или, по крайней мере, по- 
стараться удалить их из готового 
продукта? 

Ошибки делают все. Одна медсе- 
стра сказала, что если бы она 
делала столько ошибок, сколько 
делают програнмисты, никто из ее 
пациентов не выжил бы, 

Я думаю, что она на самом деле 
тоже делает немало ошибок. Все 
дело в том, что они незаметны и не 
являются очень критическими, а к 
‘тен действиям, которые могут быть 
критическими, ее ведь просто не 
цопускают - их делают диплониро- 
ванные врачи. В нашей повседнев- 
ной жизни мы совершаем нассу дей- 
ствий, не являющихся критическими 
и поэтому не замечаем ошибок. И 
действительно, в любом деле между 
полным успехом и полным провалом 
есть еше огромный спектр возмож- 
ных результатов, включающий в 
себя все виды нашей естественной 
человеческой неаккуратности, 

Если Вы во время ходьбы спот- 
кнетесь, то Ваш мозг автоматичес- 
ки даст команду на корректировку 
- он ведет постоянный контроль за 
положением Вашего тела. И ‘только 
когда Вы ведете работу, ве осу- 
шествляя такого постоянного конт- 
Роля - тогда и начинаются все 
неприятности. Хотя даже и в этом 
случае рядом может оказаться 
кто-то другой, кто заметит ошибку 
и исправит Вас. 

Совсен по-другому обстоят дела 
В программировании. Ведь компью- 


‹ исключить ошибки только 


нальныи 


теру все равно правильную или не- 
правильную команду он встречает. 
Он все равно старается сделать 
все, что может, чтобы ее испол- 
нить и не заботится о последстви- 
ях. Мы по-человечески закладываен 
в программы нассу естественных 
ошибок, а конпьютер слепо все это 
обрабатывает. 

Как правило, ошибки в програм- 
мировании имеют отдаленные по- 
следствия. Вреня между соверше- 
нием ошибки и ее проявлением из- 
неряется часами, днями и даже го- 


дами, но суть та же. Все мы дела- 
ем ошибки постоянно. Разница в 
тон, что ошибки программиста име- 


ют отложенное действие, 
с часовым неханизмом. 

Ножно ли перестать делать оши- 
бки? Нет, быть совершенством не- 
возможно. Единственное, что можно 
сделать - постараться свести их. 
количество к мининуну. 

Путь к уменьшению количества 
ошибок лежит через дисциплину 
програнмирования и самоконтроль, а 
диспиглина и свободое творчество 
находятся в постоянном конфликте. 

Вопрос исключения ошибок, таким 
образом, сводится к самоконтролю, 
а саный лучший способ - это рас- 
ставить ловушки на всен пути. 
Причем если Вы дунаете, что надо 
в ПРО- 
Граммировании, то заблуждаетесь. 
их надо исключить еше раньше - 
уже на этапе проектирования 
програнмы. Согласитесь, что нет 
ничего обиднее, чем узнать, что 
вся Ваша концепция порочна и 


как бомба 


неверна. Конечно, ны не ножем 
охватить все случаи, в которых 
ногут возникнуть Ошибки, но на 
наиболее ответственные этапы ны 
все-таки укажен. 
Ошибки в проекте. 
1. Размер програнны. 
Подготавливая проект, оцените 


размеры всех входяших в него дан- 
ных: Файлов, таблиц, буферов и 
т.п. Оценить разнер. программного 
блока - сложнее, но надо опирать- 
ся на собственный предыдущий опыт 
и постоянно контролировать про- 
цесс. Попробуйте составить список 
ПОдДПРОГРамем, Которые войдут В Ва- 
шу програнну. Обязательно оцените 
средний разнер памяти, отпущенный 
Вам на среднюю подпрогранну. 

Когда будете программировать, 
то постоянно сверяйтесь - уклады- 
ваетесь ли Вы в этот разнер. 

г. Быстродействие програнны, 

Часто скорость является крити- 
ческим фактором, особенно это от- 
носится К иГРан, имеющин двихуши- 
еся объекты. Оцените вреня, необ- 
холиное для выполнения наиболее 


под х.о ох 


критических с этой точки зрения 
операций, например операции по 
перестроению изображения на эк- 
ране. Прикиньте, сколько кадров в 
секунду Вы можете достичь. Про- 
верьте себя на простейшен тесте. 
Если что-то не получается - 
подунайте о том, чтобы использо- 
вать другие команды процессора 
или другие нетоды адресации. Если 
и это не помогает - ножет быть 
можно уменьшить экранную область? 
Вы же ведь видели не раз, как в 
программах например используется 
для динамической графики только 
верхняя треть экрана, а остальное 
поле занято статическим, не изме- 
НЯЮШиНсЯ РИСУНКОН. 
3. Концепция программы. 
Проверяйте концепцию программы 
на простон примере на БЕИСИКе, | 
можно это делать и вообше на листе 
бунаги. Попробуйте объяснить суть 
задуманной Вами программы КкомУ- 
нибудь и подумайте над высказан- 
ными Вам соображенияни. Пред- 
ставьте себя на месте будущего 
пользователя Вашей программы и 
задайте себе вопрос: "А что бы я 
сделал, если бы захотел сыграть в 
ЭТУ ИГРУ не по правилан, заложен- 
НЫМ ПРОГРАа„Н„иСТтОм?”. 
4. Цели программы. 
очень часто (особенно если это 
не игровая, а деловая или при- 
кладная программа) проработка 
концепции еше не ведет к успеку. 
Надо абсолютно точно знать, чего 
же Вн хотите достичь. Прежде, чем 
начинать проработку проекта, надо 
составить список целей, для кото- 
РЫХ создается программа, и, по 
нере развития проекта, постоянно 
с этин списком сверяться. 
5. Интерфейс "человек-конпьютер". 
Если Вы предполагаете исполь- 
зовать в програнме новый для Вас 
метод управления, его необходино 
проверить на модели. А не слиш- 
ком ли он сложен? сножет ли его 
освоить и применять с удовольст- 
вием средний пользователь? 
6. СТРУКТУРА пПРОГРанм„ы. 
Проверьте всю СТРУКТУРУ ПРО- 
Грамны, пройдясь по ней с каран- 
дашон в руках вдоль и поперек. 
Расскажите ее кому-нибудь из зна- 
комых. Объясните, как все рабо- 
тает и что за чем следует. Обяза- 
тельно постарайтесь получить во- 
ПРОос типа: "А что будет, 
если...?", - и ответьте на них. 
ПРоиграйте всю программу в уме, 
следя за блоками  СТРУКТУРНОИ 
диаграммы. Постарайтесь в этот 
номент стать глупой нашиной. 
Нанетьте для себя точки в про- 
гранне, в которых устанавливают- 
ся основные переменные и в кото- 
рых они изменяются. 
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Ошибки в программировании. 

Я выписал 10 наиболее часто 
встречающихся ошибок в пРогран- 
ная, написанных в машинном коде. 
сни расписаны по убыванию вероят- 
ности их появления, ЕСТЬ ПРЯМОЙ 


снысл иметь этот список перед 
глазами, если что-то у Вас идет 
не так. 907, что Ваша ошибка есть 


в этом списке. 

1. Переменная или регистр про- 
цессора не установлены так, как 
это надо перед началом операции. 
| а. перепутаны условия перехода 
и т. п., например, написано 38 С 
вместо ЛВ НС. 

3. В операциях с регистрами 
процессора перепутаны операнды, 
напринер: 

10 А, В вместо 1) В, А 

4. Перепутаны данные и адреса. 
Например 

10 НЕ, 1000 вместо 1 НЕ, (1000) 

м. Неверно обрабатывается 
счетчик цикла. Всякий счетчик 
должен быть: 

- установлен; 

вызван; 

- изменен; 

- сохранен. 

6. Не рассмотрен "нулевой" ва- 
риант. Не учтено, что будет, если 
переменная или счетчик будут рав- 
ны нулю. А если пользователь по 
запросу введет нуль? 

7. Регистр процессора или пе- 
ременная используются для какой- 
то второй цели, а их содержиное 
не сохранено. Наиболее часто это 
Происходит, когда подпрограмма 
вызывает другие подпрогранны и 
т.д. или, когда Вы вставляете 
ВНУТРЬ своей программы новые 
Строки. 

8.. Арифиетические ошибки. 
Особенно часто возникают, когда в 
операции участвуют 16-битньые и 
з-битные числа. 

9. Взаимодействие между проце- 
дурани. должно быть строго опре- 
делено что и откуда процедура 
принимает и что и куда она воз- 
врашает. 

10. Перепутаны шестнадцатирич- 
ные и десятиричные числа. 


Пути сокрашения количества 

ошибок. 

К Сиачала прРосктирОрание 
програмнирование потом. 

2. СТРУКТУРИРУЙТе ПРОГРамНну. 

3. документируйте программу 
(процедуры м переменные). 

4. Старайтесь писать как можно 
меньше нашинного кода. Наксималь- 
но используйте свои старые проце- 
ДУРЫ, копируйте похожие КУСКИ 
програмны. 

5. Пишите в одной и той же ма- 
нере. Например, организуйте циклы 
одним и тен же способом и изме- 
няйте счетчик цикла в одном и том 
же месте. 


6. Будьте проше. Пишите прос- 
той код. Пе пользуйтесь 563 осо- 
бой нужды головолонмными приемани. 

7. Без нужды не трогайте стек. 

8. Новые процедуры сначала 
Расписывайте на бумаге. 

Одним из неудобств является 
то, что на экране Вы можете одно- 
врененно видеть лишь очень малый 
кусок пПрРОоГРанм„мы. Я считаю, что 
программисту, работающему над 
КРУПНЫМ проектом, принтер необ- 
ходим. После написания новой про- 
ЦелУРЫ я её распечатываю и делаю 
ее "прогон" в уме. Конечно, все 
возможные варианты ее работы от- 
следить невозножно, но по крайней 
нере первый прогон но ней и по- 
следний я анализирую обязательно. 

В вычислительных операциях я 
прикидываю нинимальное и накси- 
нальное возможные значения. 

В операциях сдвига и в опера- 
циях с битами приходится на’ бума- 
ге рисовать карту битов в байте. 
конечно это я делаю не всегда, а 
когда конпьютер не желает испол- 
нять свеженапиисанную процедуру. 

Как-то раз я написал процеду- 
Ру, которая сразу заработала. Я 
был ошелонлен настолько, что не 
поверил сам себе. Два часа я раз- 
бирал ее на части в увереннос- 
ти, что так не бывает. и нашел в 
ней такое ... - самую настоящую 
нину с часовын неханизнон, кото- 
рая только ждала своего часа. _ 


Для тех, кто пишет на БЕИСИКе. 

как найти ошибку в БЕИСИК-ПРО- 
грамме? Что делать, если програм- 
ма отказывается работать. 


1. Начните искать ошибку в 
строках, которые Вы изменяли 
последними. Обычно ошибка в них. 

2. Постарайтесь локализовать 
место ошибки путен запуска не 
всей программы, а только ее час- 
ти. Ее начало определит конанда 
КОН п или С0 ТО, а конец ножете 
обеспечить вставкой 5ТОР, 

Начинайте это делать с доста- 
точно большого блока и уненьшайте 
его постепенно. 

3. Если в Программе есть или 
создаются массивы данных, то но- 
жете написать маленькую програн- 
ку для проверки этих массивов. 
То ли в них содержится, что дол- 
жно быть. 

4. оговорите суть проблемы со 
своим другом. Обычно, когда Вы 
умеете хорошо объяснить СУТЬ 
проблемы, то и решение уже рядом. 

5. Попробуйте вжиться в проб- 
лену настолько, чтобы засыпать с 
нею в уме. Нередко утром Вас осе- 
няет простое решение. Конечно это 
стоит делать только для особо 
важных и сложных проблем. 

6. Распечатайте листинг проб- 
ленной области. Прокрутите работу 
этого блока всухую (в уме). На 


нетьте точки, в которых Вы вста-| 
вите 5ТОР (точки прерывания). Ко-| 
гда программа встанет в точке! 
прерывания, прямой командой РЕТНТ| 
проверьте значения важнейших пе-| 
ременных. 

А что делать, если программа -| 
не Ваша, если Вы набрали ее из| 
распечатки в журнале, 
работает? 

Надо сразу сказать, что проб- 
лема эта довольно типичная. Боль- 
шинство ошибок возникает при на 
боре, многие вызваны непропечат-| 
кой символов, а есть и такие, | 
которые заложены уже в приведен-| 
ный листинг. Для всех категорий| 
ошибок есть масса причин, вызыва-| 
юших их появление, и это конечно 
проблема, но решение ее - доволь- 
но полезная задача. Все програн- 
нисты знают, что настоящий про- 
Фессионализн приобретается не то- 
гда, когда накодишь собственные 
ошибки, а тогда, когда чужие. 

1. Запускайте програнму по! 
частян, используя оператор 5ТОР и 
проверяя переменные после оста-| 
новки. Если все в порядке, запус-| 
кайте программу дальше оператором! 
СОНТ. 

2. Найдя строки, в которык| 
ПРОИСХОДИТ ОШИбкКа, проверьте пра- 
вильность своего набора. Обратите! 
внимание на соответствие пропис-| 
ных и строчных букв, на похожесть! 
буквы 1 и цифры }. а также буквы! 
Ви цифры 8. Постарайтесь понять, 
что делает каждый оператор и про-| 
следить из каких других частей 
программы могла прийти ошибка 
вместе с какой-либо переменной. 
Если Вы пойнете, что делают стро-| 
ки програмны, то сможете обнару- 
жить даже и те ошибки. которые 
содержатся в приведенном листин- 
ге. 

3. Особое внимание обратите на| 
ошибки, связанные с РАТА и с РОКЕ 
- их наиболее трудно отыскивать, 
часто здесь приходится не просто 
проверять правильно ли Вы набрали 
текст программы, но и разбираться 
с тем, что и ‘для чего они вводят. 

4. Внутри циклов используйте 
оператор РЕТНТ, чтобы следить за 
ходон изменения параметра цикла и 
основных переменных. 

5. Ишите улики. Пробуйте раз-| 
ные значения в ТНРОТ и слелите за 
тен, какие подпрограммы их обра- 
батывают. Старайтесь точно опре- 
делить условия, в‘ которых они 
начинают неправильно работать. 


Пробный запуск. 
Несмотря ни на какие предпри-| 
нимаеные меры предосторохности, | 
некоторые ошибки тем не менее все 
же доживают до тестового запуска 
процедуры. Тестирование должной 
быть систенатическин. Проводите! 
его малыми порциями. Когда ком-| 
пьютер "зависнет", Вы будете! 
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знать, где собака зарыта. 
Постепенно нарашивайте разнер 
программы путем "прикрепления" 
новых блоков к уже проверенным и 
надежно работающим. Если какой-то 
блок не зависит от работы прочих 
- испытывайте его в первую оче- 
РЕДЬ, только потом проверяйте 
его в составе всей программы. 
| Точно так же я работаю и на 
БЕИСИКЕ, только там я запускаю 
|ПГРУППЫ СТРОК, ПРОВеряя содержиное 
переменных. 


Пользовательская проверка. 

Этот этап служит не столько 
Пдля отыскания ошибок, сколько для 
проверки соответствия ее конечным 
КрОНе того, счень часто 


ВВОДЫ В ПРОГРАММЫ, КОТОРЫХ ПРО- 
|граммист и не предполагал и не 
|1 предвидел, и это позволяет 


рабельности”. 


Послелний барьер, 


Когда моя игра готова к выпус- 


Я читаю всю программу в распе- 
чатке, процедуру за процедурой. 
Это чтение на понимание. Я должен 
убедить себя в тон, что понимаю, 
что делает каждая команда. При 
этом обычно вскрывается и еше ка- 
кая-нибуль шальная ошибка. Далее 
уже слово за публикой. 


План тестирования. 

Чтобы правильно выполнить тес- 
тирование написанных процедур, 
нужна систенатичность. Лучше все- 
го для начала подготовить план. 

Каждому тесту дается свой 
справочный номер, рядом с которын 
выписываеися список данных, под- 
лежаших проверке. Очень часто эти 
данные - это то, что вводит поль 
зователь при работе с програнмой, 
например команды, поступающие от 
джойстика. 

Можно быть еше более система- 
тичным и расписать возможные ус- 


ловия, в Которых будет работать 
та или иная процедура. При этом 
можно использовать распечатку 
програнны, пометив на ней все 
ГРУППЫ КОоНанд, находяшиеся между 
условными КОНСТРУКЦИЯМИ типа 
ЗК 2, ОЛ, сит. 1. 


Чтобы тест был всеобъенлюшим, 


тать. Когда же дело дойдет до ре- 
ального теста, большинство воз- 
ножных тестов Вы вычеркнете из] 
своего листинга без необходиности| 
специально задавать условия и 
ПРОГОНЯТЬ блоки. Останутся самые 
необхолимые пункты, которые нель 
ЗЯ УПУСТИТЬ. 

Убедитесь, что кажлый из наме- | 
ченных к тестированию блоков ре-| 
ально выполняет свои Функции. Это| 
не значит, что достаточно поси-| 
деть и посмотреть, как он рРабота-1| 
ет. Решите заранее для себя, в| 
каких точках Вы будете прерывать 
работу процедуры и проверять то! 
ли содержится в регистрах процес-| 
сора, что тан должно быть и те ли! 
значения имсют переменныс, 
положено. Конечно, не 
ГРУППУ команд стоит так прове- 
РЯТЬ. Это ножно оставить для наи-| 
более головоломных. А вот конец! 
каждой процедуры - это вполне 
удобное место, в котором стоит 
это сделать. 

В следующен выпуске я приведу! 
образец плана тестирования про-| 
граммы, а также приложу распечат- | 
ку собственной программы — МОНГТЕ! 
{Кеа1 Т1ше Моп14ог  нониторР, ра-1| 
ботаюший в режиме реального вре- 
мени), с помошью которой очень 


С большой радостью мы отмеча- 
нем, что не успели мы объявить 
атаку на программу ЕСОТНОХ, как 
получили ОТВет от эксперта, сде- 
‚лавшего на наш взгляд великолеп- 
ную проработку. 


Так дерхать, эксперты! 


ЕСбОТНОХ 
({РАВНОДЕНСТВИЕ) 
М1кКго-беп 1986г. 


Эксперт Кочнев с. в., 
г. Носква. 


Программа, СТРОГО говоря, 


постоянно отбиваться от противни- 
справедливо будет определить 
1ее жанр как  АВСАБЕ/АБУЕНТОВЕ/ 
АСТТОН. Недюжинная реакция и уме- 


ние нетко стрелять здесь понадо 
|бятся не ненее, чем способность 
мыслить логически, ПОЭТОМУ ЭТУ 


игру можно рекомендовать и люби- 
|телям боевиков. 

| Програмна оснашена очень высо- 
| кокачественной графикой и, хотя 
"общее число локации всего 128 
уИэкранов, не считая комнат межу- 


Ку, я провожу еше одну - послед- определите условия, при которых удобно делать многочисленные про- 
нюр проверку. те или иные блоки должны рабо- — верки. 
{Продолжение следует) 
СИ В© ист е 


ровневой ‘телепортации, что по 
сравнению с некоторыми програн- 
мами не так уж велико, отличная 
граФика с лихвой конпенсирует 
этот недостаток. 1: программе 
задействовано немалое число 
технических УСТРОЙСТВ, - одни 
работают бесплатно, другие я 
только после уплаты соответст- 
вуюшей сумны. Такое разнообразие 
делает программу одинаково при- 
влекательной для любителей раз- 
НЫЕ жанров. 


действие происходит в "дале- 
кой-далекой" Галактике, на асте- 
роиде, ставшен луной обитаемой 


планеты. На спутнике велась до- 
быча жизненно важной для обита- 
телей этой планеты руды, но вне- 
запно, в день равноденствия, на- 
ступающего здесь раз в несколько 
тысяч лет, в недрах астероида 
ПРОСНУЛОСЬ страшное животное, 
занесенное вместе с астероидон из 
соседней звездной систены. 
Чудовише выпустило на поверх- 
ность разработок свои органы 
чувств и оказалось способным си- 
лой своего воображения создавать 
Ффантомов, способных убивать. ос- 
тавшиеся в живых рабочие бежали, 
бросив шахты. Вооруженные Силы 
планеты в состоянии уничтожить 


чудовише, применив ультразвуковое! 
оружие, но бежавшие рабочие оста-| 
вили в спешке канистры с ядерным 
топливом, приненявшинся в силовых! 
агрегатах машин, — неубранными, 
поэтому приненение оружия грозит 
ВЗРЫВОМ всему астероиду. | 

Положение осложняется еше и 
тем, что ядерные канистры сами по| 
себе неустойчивы и  взорвутся, 
если их вовремя не поместить в| 
специальную канеру. 


Ваша миссия: ликвидировать 
опасность взрыва. Управляя дрои- 
дом, Вы должны найти на каждом 
уровне Шахты ядерную канистру и в 
установленное время по пневмоли-| 
ниян отправить ее в специальную! 
камеру хранения. 


Настройка програнны. 


Сразу после заРрРУЗкИи ПРОГРАам„мы 


Вы получаете главное неню: 

1. РЕРТМЕ КЕУЗ$ - задание клавиш. 
г. ТИЗТВОСТТОН - ИНСТРУКЦИЯ. 

3. ЗТАВТ САМЕ - запуск игры. 

4. ЗОУ5ТТСЕ$ - джойстики. 


Если Вы будете работать 
клавиат#ре, то для выбора удобных! 
для Вас клавиш вызовите | 
главного меню 
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Получите следующее меню: 


ЗЕГЕСТ КЕУЗ РОВ: 

(выберите клавиши для: ) 
ГЕЕТ - движение влево 
КТСНТ - движение вправо 
ТНВОЗТ - включение двигателя 
И5Е - пользование предметами 
Е1ВЕ - огонь 
РАИЗЕ - пауза 


Если Вы используете джойстик, 
го вызвав опцию "ЗОУ5ТТСК", попа- 
дете в меню выбора органа управ 
ления: 

1. КЕУВОАЕО 
2. КЕИР5ТОН 


< клавиатура 
- кемпстон-джойстик 


3. ТЫТЕВРАСЕ 2- интерфейс-г, т.е. 
синклер-джойстик (правый). 

Функции "”05Е" на  джойстике 
соответствует нажатие рукоятки 
“вниз”. 

Следует иметь ввиду, что если 
поиграв на джойстике, Вы решили 
вернуться на клавиатуру, то кла- 
виши Ван придется задавать зано- 


во. ЕСЛИ же Вы сразу решили ис- 
пользовать клавиатуру, то выби- 
рать ее опцией "зоУ5Т1СК" не на- 
до, 

Знающие английский могут выз- 
вать на экран краткую инстрУКЦИЮ 
к пПРОГРрам„ме, для возврата к 
главному неню нажмите любую кла- 
ВишУ. 

Подождите пока запускать игру, 
лучше послушайте музыку (если не 
хотите, нажните любую клавишу, 
кроне управляющих главным меню). 
По ее окончании програмна после 
довательно выдает на экран внеш- 
ний вид и краткое описание основ- 
ных видов технических УСТРОЙСТВ, 
с которыни «Вам предстоит столк- 
нУться, Здесь мы даем инстрУКЦИИ 
к этой технике в порядке вывода 
их компьютером на экран, 


ТЕГЕРОЕТЕЕ ТЕЕМТНАГ. 
Система местной (т.е. в преде- 
лах данного уровня) телепортации, 
состоящая из пары УСТРОЙСТВ, бес- 
платно работать не будет, поэтону 
сначала следует отыскать и опус- 
тить в телепортер нонету, для че- 
го следует поместить дроида 
ВНУТРЬ устройства и нажать 
клавишу "05Е". Звуковой сигнал 
свидетельствует о приеме монеты. 

для телепортации необходино 
совместить дроида с шаром, 
чего следует включить двигатель. 
Вы окажитесь У второго телепор- 
гера. За одну монету Вы можете 
дважды поменять свое нестоположе- 
ние (локацию). Однако имеется од- 
на тонкость: системе безразлично, 
будете ли Вы телепортироваться 
"туда-обратно" или два раза “тУу- 
да” (есть и такие хитрые лабирин- 
ты), в любон случае за одну моне- 
ту она обслужит Вас дважды. Вы 
можете опустить в один из терми- 
налов и большее число нонет, ПРИ 


этом соответственно возрастет и 
количество возможных телепорта- 
ций. Во вреня местной телепорта- 


ции Вы можете брать с собой любые 


предметы. 

Принечание: не следует пытать- 
ся опускать в терминал батарейки, 
ключи, динанитные шашки и прочие 
несвойственные монетоприеннику 
предметы - устройство крепкое, 
выдерживало и не такое. 


ТКАН5-ТГЕУЕГ. ТЕГЕРОЕТЕЮ 

Устройство Нежуровневой теле- 
портации. Вход только при наличии 
специальной нагнитной карточки. В 
коннате телепортера слева вверху 
находится индикатор уровня шахты, 
на котором Вы в данный момент на- 
ходитесь. В центре, на стене, 
расположены клавиши с циФрами, 
обозначающими номера уровней. Для 
телепортации на нужный Ван уро 
вень необходимо подлететь к соот- 
ветствующей клавише и выполнить 
Функцию "05Е", Раздастся звуковой 
сигнал и индикатор укажет, на ка- 
кон уровне Вы теперь находитесь. 
Ножно выходить. 

Следует, однако, иметь в виду, 
что если номер выбранного Вами 
УРОВНЯ окажется больше числа, на- 
писанного на карточке, то устрой- 
ство работать откажется. Таким 
образом, если Вы на первом уровне 
войдете внутрь с карточкой Н!, то 
телецортироваться вообше пикуда 
не сможете. 

Т.к: Вы ножете иметь при себе 
только один предмет, а для входа 
В ТВАН5 ГЕМЕГ, ТЕБЕРОЕТЕЕ необхо- 
дино иметь при себе магнитную 
карточку, то ничего, кроме нее 
перенести на другой уровень Вы не 
сможете. 

Топливо во время перемешения в 
комнате телепортера не расходует- 
ся, время не останавливается. Ла- 
зер во избежании несчастного слу- 
чая или умышленного вредительства 
блокируется. 


СВЕГТТ О15РЕНЗЕВ 

дословно - распорядитель кре- 
дитов. 
ихкхикикиикииикхикиикиикикикикик 

К делу не относится, но любо- 
пытно; В ИГРОВОЙ Технике (мы не 
имеен в виду "Норской бои" и 
прочие шедевры, сделанные видимо 
специально, чтобы не возбудить в 
советском человеке жажду крови) 
количество опушенных в автомат 
монет индицируется как “СВЕПТ". 


ЕСТЬ, Правда, в зависимости от 
достоинства монеты и другие 
соотношения, скажем 1 СОТН - 1/2 
СКЕПТТ и другие. В любон случае, 
СВЕРТТ - это число игр, оплачен- 
ных заранее. У нас это вполне 
прижилось и дожидающиеся своей 


очереди "профи", 
тора мотогонок 
(кстати его автор - Фирна 


скажен у имита- 
"ЗОРЕВ НАНС-ОН" 
"ЕСА" 


отлично конвертировала | 
СРЕСТВЫМА самую длинную и слохпую| 
из трасс - РАЕТ АМЕВТСА) спросит! 
У играющего: "Сколько кредитов 
поставил?” В нашем случае, будь у 
систены ТЕГЕРОВЕТЕЕ ТЕРМТНАГ дис- 
плей, то опустив в ее монетопри-1| 
енник пару монет, мы бы увидели! 
сообшение: "СВЕРГТ: 4", что соот 
ветствует четырен телепортациян. 
хихххиик ких ххикикиикиикиииккикихк 

Не верьте названию  этого| 
странного устройства! Просто ‘так! 
"раздавать кредиты" он не будет. | 
СКЕРТТ Р15РЕНЗЕК меняет монету на| 
жизнь Вашего дроида! Вообше, на| 
каждом уровне находится только| 
нининально  необходиное число] 
монет для выполнения данной мис-| 
сии, поэтому если Вы совершите | 
ошибку, Ван будет просто нечен| 
платить системе телепортации. в] 
этом случае ничего друГОГо не! 
остается, кроме как обменять од-| 
вого из ЛРОИДОВ На монету. Для 
этого надо опустить дроИиДа на! 
ГОРЛОВИНУ аппарата (при этом у 
Вас не должно быть с собой ника- 
ких предметов) и нажать клавишу! 
"05Е". Если это была последняя! 
попытка, игра прекратится. 

Старайтесь не делать ошибок в 
ходе игры, тогда и пользоваться 
СВЕШТТ ОТ5РЕНЗЕВ”ОМ не придется. | 
Кроме того, он имеется не на всех! 
УРОВНЯХ. Если Вы попадете в такую 
ситуацию, Ван останется только 
выйти из игры, нажав "САР$ 5НТЕТ" 


} 


+ "ВВЕАК”. 
РТ5РОЗАГ, СНОТЕ 
Распределительное УСТРОЙСТВО 
вакуунной системы сообщения, 


пронизывает все УРОВНИ Шахты. В 
нашем случае может служить для| 
отправки ядерных  канистрР  в| 
хранилише. Работает бесплатно. || 
Чтобы воспользоваться РТ5РОЗАГ | 
СНОТЕ необходимо ввести вВашего| 
дроида (разумеется с канистрой на 


борту) в приемник устрОЙСТва и! 
выполнить Функцию "95Е”. Вы 
увидите прибытие контейнера в 


камеру хранения. Вход в приемник 
возножен как слева, так и справа, | 
поэтому если труба пневмолинии 
преградила Ван путь, пересекайте 
ее в месте приемного устройства. 


НАСНЕТТС ТЕТ 
ОСТРОУМНО ПРИДУМАаННая система! 
подъема неталлических тел, состо-| 
яшая из постоянного магнита и ме- 
таллического контура, образующего 
шахту лифта и предназначенного 
для поддержания силовых линий 
магнитного поля вдали от его ис- 
точника, а также экранизации наг- 
нита (6ез этого он бы действовал 
на все металлические тела, в том 
числе ина ненаходящиеся в шахте 
лифта) В контуре на каждом из 
этажей, которые пересекают лифт, 
сделаны разрезы для входа и выхо-! 


190 


да, Силовые линии, пронизывающие 
КОНТУР, настолько ношны, что в 
этих местах наблюдается непрерыв- 
ный электрический разряд. Нагнит- 
ный лифт начитает свое действие 
Сразу после входа дроида ВНУТРЬ 
шахты. Ван остается только не 
прозевать нужный этаж. Кроме не- 
сомненных положительных свойств - 
экономия топлива и вренени, У 
лифта есть и очень серьезный не- 
достаток: работать он может, ра- 
зумеется, только в одну СТОРОНУ, 
Это не имеет значения на первон 
уровне, но на остальных УРОВНЯХ 
лабиринт постоен так, что если Вы 
по ошибке неправильно им восполь- 
зуетесь, например забудете захва- 
йТИТЬ НУЖНЫЙ Предмет, то за обрат- 
Иный путь Вы можете заплатить не 
голько временем, топливом и 
энергией лазера, но и деньгами, 
|Отметим также, что пересечь шахту 
йлиФта в горизонтальном направле- 
нии, кроме ее верхней точки, воз- 
можно только в одном направлении, 
так как подъен начинается сразу 
после входа в шахту и поэтому 
|входы в МАСНЕТТС 11ЕТ расположены 
на разной высоте, иначе говоря, 
Имагнитный лифт обладает односто- 


Если эти объяснения показались 
ИВам слишком запутанными, посно- 
|Итрите на данный ниже план второго 
[уровня, и Вы сразу все поймете. 

| Работу технических устройств, 


а также работу с предметами мы 
прассмотрим ниже, параллельно с 
разбором методов прохождения 


некоторых уРОВНЕЙ. 


Экран програнны. 


После запуска программы вы 


потражхаюшую основную 
| Ффорнацию. 


текушую ин- 


предметы, с которыми Вам предсто- 
ит работать на всех уровнях, а 
также приведен их условное обоз- 


начение, т.е. дадин легенду к 
нашим картам. 
обозна- | Назва назначение 
чение ние 
Ядерная |Опустить в 
С 3| |кавистра|приенник 0т5- 
(як) РОБЗАЬ СНОТЕ 
Нагнит- |Вход в межу- 
ная кар-|ровневый теле- 
точка портер. Нонер 
(ик) указывает на 
максимальный 
Уровень теле- 
портации. 
Монета |Оплата работы 
(и) ТЕБЕРОЕТЕЕ 
"ТЕЕНТНМАЕ ’а 
Батарей- | Подзарядка 
ка энергетическо- 
го отсека. 
Канистра|Заправка дви- 
с топ- |гателя 


- содержимое грузового отсека; 
количество оставшихся у Вас 
дроидов; 

- очки; и 

время; 

индикатор включения двигате 
ля; 

указатель уровня топлива; 
индикатор включения лазера; 
указатель состояния энергети- 
ческого отсека. 

Стрелки на индикаторах топлива 
йи энергии, по мере их расхода, 
двихУутся справа налево, ‚т.е, 
Йкрайне правое положение соответ- 


Работа с предметами и описание 
Некоторых УРОВНЕЙ. 
Сначала расснотрин основные 


Вскрытие сей- 
Фов. 


Динанит-|Расчистка про- 
ная шаш- | ходов 
ка (ди) 


Граната |Уничтожает 
всея. Фантомов 
в комнате 


Ключ (к) |Отпирание 
дверей 


Я 
58 6 
= |5 
ыы я 
"| 
Е 


Предо- 
храни- 
тель 
{ПР) 


Отключение си- 
стен электрон- 
ной зашиты 


] 


Примечание: Для захвата; обмена и 
использования всех преднетов слу- 
хит клавиша "05Е”. На борту нель- 
зя инеть более одного предиета. 


Мы умышленно не даем план пер- 
вого уровня, так как он достаточ- 
но прост для того, чтобы Вы по- 
тренировались на нем сами. 

В правом верхнем углу каждой 
комнаты находится число, соответ- 
ствуюшее ес ‘порядковону померу. | 
Нунерация, разумеется, чисто ус-| 
ловная и служит для упрошения 
записи плана прохождения УРОВНЯ. 
Символы, обозначающие технические || 
Устройства, достаточно похожи на 
их внешний вид, поэтому мы не] 


Выйдя из ТВАНЗ-ГЕМЕГ `ТЕГЕРОВ-1 
ТЕЕ’а в комнате 5, возьмите моне- 
ту, двигайтесь 6-Т, далее на ‘лиф-| 
те -3-4, опустите монету и теле- 
ПОРТИРУЙТЕСЬь -10-9, возьмите 
дрель, -10-11-7 (выход налево, не 
прозевайте, иначе придется воз- 
врашаться /3-4-8-7/) -6-2-1, ис- 
пользовав дрель, достаньте моне- 
ту, -2-6-1-3-4-8, опустите моне- 
ту, но не телепортируйтесь (кста- 
ти, обратите внинание на невоз-| 
можность 6-7-8, это и есть 
СТоРОННЯЯ ПРОХОДИМОСТЬ) тб (33| 
так можно!) -2, возьмите динамит- | 
ные шашки, -6-7-$-1-8,Т, -15-13, 


расчистите взрывчаткой завал, | 
возьмите нонету, -15, опустите 
нонету, 13-14-32, возьмите ка- 
НИСТРУ, р (Внимательно 


следяшие наверное 


ТЕГЕРОВТЕЕ ТЕБМТНАГ (1) ножно| 
произвести 1 Т, а ва системе] 
ТЕГЕРОКТЕВ ТЕЕМТНАГ (11) - ЗТ), 

Тов В: т, 10-9, опустите 
канистру в О!5РОЗАГ СНОТЕ. На| 


этон Ваша ниссия на втором уровне! 
считается выполненной, 
времени появляется сплошная поло- 
са, т.е. здесь опасность взрыва] 
ликвидирована. Но Вам нужно идти 
дальше. для этого нужна нагнитная| 
карточка с номером следующего 
УРОВНЯ. -10-11!-Т, возьмите ключ, 
-8,Т, -15-13-14, Здесь мы встреча- 
емся с нестандартным  применением| 
ключа - в качестве ершика для! 
прочистки горизонтального прохо- 
да. -16, возьмите карточку, -14, 


Ик 


| 1315, Т, 8. На этом Ваш кредит 
на обеих систенах телепортации 
иссяк (можете проверить), но они 
нам больше не нужны, Возврашай- 
тесь к ТКАНЗ-ГЕУЕГ ТЕГЕРОКТЕЮ’У: 
75 5 и вяодите. 
| Как видите, пройти уровень не 
так уж и просто, есть пад чем по 
ломать голову. Здесь мы не давали 
|указаний по поводу использования 
|Пбатареек и бочек с топливом: их, 
| применяйте по 


Уровень 3 


Здесь ны встречаемся с 
1новыни устройствами - транспорте- 
Ром (7Т-8-9), ОДНОСТОРОННИМ ПРОХО 
{1 4) и системой силовой за 
ишиты (1). Для снятия последней в 


треня 


хранитель (Пр). Т.к. подробное 
пописание метода прохождения зани- 
нает довольно много неста, а Вы 
|уже имеете достаточно полное 
| представление о работе техничес 
ких УСТРОЙСТВ, ТО в ПОДРОбНЫХ 
икомментариях больше нужды нет. 
| Перейдем к сокращенной записи. 
Символ " " будег обозначать 
|"взять", "” м” “использовать” и 
"обменять". Отметим теперь 
касательно транспортера: он явля- 
ется горизонтальным аналогом лиФ- 
'та, ехать на нем ножно только в 
одном направлении, перейти в со- 
седнюю комнату ножно только по 
ходу движения, 


Способ прохождения: 
12-11 -1037-& Ж-Т- 10-41-49 
Ира: 0 п -4-5-2- 1, 
Пр... №4 7Т-10-11-14-15-16-.. м: 
Ч к-ст ЮВЕ п: 
ЯК-16 Т-3-6.. 


МК-9-8-7-10-11-12 
Как видите, запись получилась 
| достаточно компактной. Постарай- 


тесь предложить свой алгоритн, 
|хотя бы не намного отличающийся 
от данного. Сделайте то же для 


Уровень 4 

Здесь Вам. встретятся прессы 
(комнаты 1 и 8). От Вас им ничего 
постарайтесь только под 
ния не попасть, 
| Разобрав предыдущие примеры, 
|Вы можете найти алгоритмы прохох- 
самостоятель- 
но. Сделайте это и сравните с ал- 
|горитмом данным нами. Не смушай- 


тесь, если внешне они будут отли- 
чаться, Принцип всегда будет оди 
пнаков. 

Способ прохождения: 6 ... М 
м МИ а ДА ОО В жа И =) 
№; 3-6-5-8 ..,. ПР-1-а ТТ МР 
с СТ Фа: Да а тт та 
д ол Ма, № 7-91. 
ЯК 12-78. 9; ПИ-Т- 1243 
79-14-1510, ПР-11-16- .. 


ИНК -15-14-13-12-7 Т-2-3-6 


Не имея желания лишать Вас удо- 
самостоятельно ПРОЙТИ 


|уже разобрали), 
1их не буден. 


расснатривать ны 


Полезные советы 

У игры ЕСбОТНОХ есть очень ин 
тересное свойство, впряную ны о 
нен не сообщали, но если Вы сами 
догадались о сказанном ниже, зна 
чит не зря потратили время на 
изучение этого описания и иестан 
партное мышление Ван не чуждо 
дело в том, что в этой игре воз 
ножен переход на следующий УРО- 
вень без выполнения предыдушего, 
ведь для этого нужна только кар- 
точка с соответствующим номером. 

Это очень облегчает работу, 
ведь, как Вы уже успели понять, 
Сразу программу не пройти, прежде 
надо разработать план действий. 
Ны рекомендуем Вам сначала не 
выполиять миссий ни на одном из 
уровней, этим Вы сэкононите свое 
вреня, а возможно и попытки. На 
первоначальнон этапе Вы должны 
составить точные планы всех уров- 
ней, здесь Вам поножет клавиша 
"РАЦБЕ”. Следующий этап - чисто 
аналитический - разработка ал- 
горитна прохождения. Кстати, Ван 
понадобятся два алгоритна: для 
ПРОСТОГО перехода на следующий 
уровень и для выполнения ниссии. 
После этого можете возврашаться к 
игре и спасать астероид. 

Топлива и энергии, как прави- 


ло, хватает, 
их использовать рационально. на 


но все же старайтесь 


пример, если Вы видите, что Ван] 
Скоро потребуется заправка, на| 
борту у Вас ничего нет, то взятую 
бочку не надо использовать сразу! 
Продолжайте движение, клавишу 
"ОЕ" нажимайте только тогда, ко 
гда кончится топливо или потребу- 
ется место в ГРУЗОВОМ отсеке, 
ведь содержимого канистры хвата- 
ет, чтобы полностью заправить то- 
пливный отсек, и его избыток бу- 
дет просто выброшен. Это справед- 
ливо и для батареек. Если у Вас 
на борту что-то есть и необходина 
дозаправка, то подлетите к ка-1 
нистре, обменяйте ее на Вам пред- 
нет, отлетите от этого места и| 
используйте канистру, после чего| 
заберите предмет. | 
Выбросить ни один из предметов! 
нельзя, ножно либо обменять его! 
на другой, либо использовать. Во 
избежание тесного контакта с при- 
зраками, комнату старайтесь "про- 
скакивать” побыстрее, гранату ис- 


пользуйте там, где это: затрудни- 
тельно, И последнее: не пугай- 
тесь, увидев незнакомый предмет 


или УСТРОЙСТВО, ножет быть это] 
только графическое решение?!. 


000 гск ! 


192 


АВУЕМТОЕЕ 
РЕОТЕСТ 


Расчет характеристик 
персонажей. 


Задание начальных — атрибутов 
Ваших персонажей - это только на- 
чало ТРУДНОГО пУТИ УСТановления 
правил, по которым они будут вза- 
|инодействовать друг с другом. 

В предыдущей статье (Нб, с. 122) 
мы начали рассматривать проект, 
1связанный с похишениен экспери- 
1 ментального образца "Часов Все- 
| ленной"” и остановились там, где 
Инф, Ора и Ком обнаружили зато- 
НУВШУЮ ЯЯТУ, на которой налетчики 
вывезли уникальный прибор. Инф и 
Юра ныряют в норе и находят, что 
|яхта охраняется двумя чудовишами 
- Крамомн и Боргом. Дело идет к 
тому, что солкновения не мино- 
| вать. 

\ Сражение всегда было важнейшим 
[элементом адвентюрных програнн, 
но редко когда удается создать 
напряженный дух схватки. Помочь 
приблизить ситуацию к реальной 
ногУут те принципы искусственного 
интеллекта, о которых ны и гово- 
Рим. 

общий подход в программе 
стоит из двух этапов: 

1. На основе характеристик 
персонажей рассчитывается жела 
тельность схватки. Либо та, либо 
другая сторона ногут в последний 
момент отказаться от боя. 

2. Задаются начальные условия 
| боя: 

| - В программных переменных 
устанавливаются инена тех, кто 
участвует в битве и какини пре- 


со- 


инушествами они располагают (на- 
дичие оружия или нагических объ- 
Пектов) . 

й Эм этапы взаиносвязаны. Кон- 


|пьютер рассчитывает желательность 
схватки, а затем задает ее на- 
чальные условия. Например, ИнФ не 
станет наносить удары по Оре. 
Имеет смысл вообще исключить та- 
кую возможность. Вы можете, ска 
жен, встроить В ПРОГРАММУ блок, 
который будет игнорировать те ко- 
манды пользователя, которые не 
согласуются с личными характерис- 
‘тиками персонажей и выдавать на 


В нашем примере сражение ско- 
рее всего неминуено, ПОСКОЛЬКУ 
ПРОНИКНУТЬ На ЯХТУ Герои все-таки 


пдолжны для успешного выполнения 
| цели игры. 
Итак, программа, занинающаяся 


имитацией схватки, должна решать 
следующие 6 задач: 
1. Сколько героев вступают в 


2. Сколько 
противостоят? 

3. Соотношения 
персонахами. 

4. имеется ли оружие и как оно 
учитывается. 

5. Пути выхода из битвы. 

6. Условия победы. 

С первыми двуня проблемани из 
перечисленных ны с Вами разобра- 
лись В ПРОШЛОМ выпуске, когда 
персонажи решали, 
встуцать в бой. 

Соотношения боевых характерис- 
тик персонажей зависят от их ат- 
РИибУТОв, © КОТОРЫХ МЫ ТОЖе гово- 
РИЛИ В Шестом выпуске. Нам необ- 
ходимы Формулы для того, чтобы из 
исходных атрибутов (эмоции, энер- 
гия, сила, интеллект, совесть, 
образованность) рассчитать произ- 
водные карактеристики, необходи- 
мые для битвы, - такие, как гнев, 
нужество, решительность, ТРУ- 
сость, самолюбие. Физическая сила 
может не рассяитываться, а брать- 
ся из атрибутов... 


противников им 


в силе нежду 


Гнев, например, может Форниро- 
ваться из эмоций, силы и интел 
лекта, Нужество - Из энергии, 


силы и совести. 
Если первичные атрибуты уста- 


новлены в диапазоне (-10... +10), 
Инф, Ора, и чудовища ногут иметь 
Факторы, приведенные на рис. 1. 


Инф не имеет отрицательных па- 
ранетров и потому очевидно готов 
к схватке. Оре не так повезло. У 
нее может быть саноюбие как У 
львицы, но мужества и силы у нее, 
как у овечки. 

Тен не менее, недостатки Оры 
ногут быть парированы, если ны 
расснотрим их противников. Брог и 
Кран - это пара хоть и ногучик, 
но тТруСЛИВЫЕ и  неповоротливых 
МОНСТРОВ, Нало способных выиграть 
хоть какое-то сражение. 

Програмна, приведенная на 
Рис.2 - это упрощенная процедура, 
описывающая схватку. — Вхкодяшие 
Формулы, описывающие такие Факто- 
ры, как гнев или нужество. додх- 
ны быть рассчитаны в другой под- 


програные, до битвы. Так гнев, 
например, ножет рассчитываться по 
Форнуле: 

ГЕТ гнев = (ТМТ(эноции+интеллект+ 


+ сила) /НОАТТ) + 1 
Форнула рассчитывает среднее 


стоит ли ин. 


Функция ТНТ служит для окрУГ- 
ления результата. Тот недостаток, 
что "Спектрум" всегда при вычис- 
лении целой части числа выполняет! 
округление вниз, можно парировать| 
за счет прибавления единицы к по- 
лученному результату. 

Когда все атрибуты рассчитаны, 
Вы ножете перейти к сценарию бит- 
вы. Листинг, приведенный  на| 
Рис.2, соответствует атрибутан, | 
приведенным на рис. 11, | 
передаются через массив С, 
низуемый в строках 1...90. | 

Группа операторов 1Р...ТНЕН в 
строках 110-120 занимается расче- 
том, инеют ли Инф и Ора достато-| 
чно сил для продолжения битвы. 

БРОГ и Кран не имеют такой| 


возможности последнего выбора, | 
не Вы всегда можете изменить! 
программу и поставить столько | 


проверок, сколько хотите. 

Переменная Н№$ в строках 110 и 
120 выполняет роль статусной пе- 
ременной Она выставляется 
строке 2 и до строки 110 является| 
пустой. 

Если кто-то из героев ранен и! 
его сила падает ниже -9, его имя 
понешается в перененную № и пе- 
редается в ПОДПРОГРАЫНУ 2000. 
Здесь чудовиша могут его убить, 
если их атрибуты им это позволя- 
ют. | 

Теперь расемотрин действия, | 
выполняемые в строках 160... 190. 
Строка 160 сравнивает гнев, си-| 
лу и мужество Инфа и Крама. 
показатели Инфа лучше, то он вы- 
игрыгает раунд и оператор ТЕТ в 
конце строки исполняется таким 
образом, что его гнев возрастает, 
а сила уменьшаются. Далее управ- 
ление передается строке 180 для 
оценки второй пары. 

Если Кран выигрывает раунд. то 
управление переходит на СТРОКУ 
170, рде изменяются его атрибуты. 

Строка 190 изменяет атрибуты 
Брога, еси Ора проигрывает в 
схватке. 

Когда эти расчеты и изменения 
произведены, програнна возвраша- 
ется на СТРОКУ 100, откуда весь 
пронесс вновь повторяется. 

. Подпрогранна в строке 2000 вы- 
числяет, ножет ли противник убить 
героя, сила которого Упала ниже 
-9. Если это ПРОИЗОШЛО, ТО к име- 


значение атрибутов. заключенных в ни героя, краняшенуся в перемен- 
скобках. НОАТТ - количество атри- ной Н3, добавляется символ #. 
бутов, в_нашем случае это 3. 
АТРИбУТ ] Инф Ора Брог 
Ловкость | 5 9 -з -3 
Гнев з 2 т т 
санолюбие | 5 9 9 5 
Интеллект т г 4 в 
Мужество т 4 -2 -3 
Сила 4 -з т 5 


120 


125 
130 


130 
160 


1то 


180 


2020 


2030 


2040 


3020 


3030 


новое 


гнев 


ВЕМ Подпрограмма “СРАЖЕНИЕ” 


ТЕТ Н$ - "" 

ВЕЗТОВЕ 60 

ОМ С(4, 6) 

РОВ К - 1 тО4 

РОВ ш = 1 ТО б 

ВЕАО С(К, №) 

НЕХТ ш: НЕХТ К 

РАТА 5,3,5,7Т,7,4: ВЕМ ИНФ 


РАТА 9,2, 9,2, -4,-3: КЕМ ОРА 
РАТА -3,Т, 9,4, -2, Т: ВЕН КРАН 
ТАТА -3,Т, 6, 4, -3, 5: РЕМ БРОГ 


ТЕ С(1,6)<-9 ТНЕН РЕТНТ 
*инФ не ножет больше сра- 
хаться“: ВЕТ #$="ИнФ": 
С0 508 2000 


ТР С(2,6)<-9 ТНЕН РЕТИТ "У 


ОрРы нет больше сил": 

ТЕТ Н$-"Ора"; 60 508 2000 
ТЕТ 6$= 
ТЕ С(3,6)<-9 ОВ С(4, 6) <-9 
ТНЕН 60 508 3000 

ТЕ 6$-"5ТОР" ТНЕН 5ТОР 


ТЕ (С(1,1)+С(1, 2) +С (1,6) ) > 
(С (3, 1)+С(3,2)+С(3,6)) ТНЕН 


ГЕТ С(1,2)=С(1,2) +1: 

ТЕТ С(3, 6) =С (3, 6) -1: 

с0 То г00 

ТЕТ С(3,2) =С (3,2) +1: 

ТЕТ С(1, 6) =С(3, 6) -1 

ТР (С(2, 1) +С (2,2) +С(2,6)) 


(С (4, 1) +С (4, 2} +С (4, 6)) ТНЕН 


БЕТ С(2, 2) =С(2, 2) +1: 
БЕТ С(а, 6) =С (4, 6) -1: 

60 то 180 

БЕТ С{4,2)=С (4,2) +1: 
ТЕТ С(2, 6) =С(2, 6) -1 

60 то 100 

ВЕМ Гибель героя. 

ТЕ С(3.1)>4 АНР С(3, 5)>5 
АН С(3,6)>3 ТНЕН РЕТНТ 
"Крам убивает Инфа ": 
ТЕТ Н$=43+ "4" 

ТЕ С(4,1)>8 АНО С(4, 5)>5 
АКО С(4,6)>3 ТНЕН РЕТНТ 
“"Брог убивает Ору ": 
БЕТ Н$-Н$ +" 

ТЕ Н3="ИнФи" ТНЕН 

БЕТ С(2, 1) =С(а, 1) -2: 
БЕТ С(2,2)=С (2,2) +1: 
ЪЕТ С(2, 5) =С(а, 5) -1 

ТЕ Н3="Ора#" ТНЕН 

ТЕТ С(1, Ю=С(и, 19-2: 
БЕТ С(1,2) =С(1,2)+1: 
ТЕТ С(1, 5) =С(1, 5) -1 
БЕТОЕН 

БЕН Гибель нонстра 

ТЕ С(3,6)<-9 ТНЕН РЕТНТ 
"Крам убит": 

ТЕТ 6$="5ТОР" 

ТЕ С(8, 6) <-9 ТНЕН РЕТЯТ 
“Брог убит": 

ТЕТ 6$-"5ТОР" 

ВЕТУЕН 


Строки 2030 и 2040 используют 
значекие Н$, чтобы изменить 
атрибуты оставшегося в живых пер- 
сонаха. В приведеннон принере его 
а санолюбие 


увеличивается, 


убывает. Такое взаимовлияние до- 
вольно просто, но наглядно денон- 
стрирует возножности систены, в 
которой один персонах оказывает 
влияние на других. 

Последняя подпрограмма, начи- 
нающаяся в строке 3000, проверя- 
ет, не пора ли погибать монстран. 
То же уменьшение сид, которое 
убивает положительного героя, 
ножет убить и отрицательного. 

Переменная 63, введенная в 
строке 125, участвует в этой про- 
цедуре. 63$ принимает значение 
*ЗТОР“, если Брог унирает и после 
возврашения в главную часть про- 
граммы заканчивается ее работа в 
строке 140. Когда монстры уйдут, 
Вы можете провести своих героев 
на яхту. 

Приведенная выше распечатка 
текста программы может быть еше и 
еше более усовершенствована. 

Так. в строках 110 и 120 пер- 
сонаж выбывает из борьбы только 
если его силы падают ниже -9. Вы 
ножете принять здесь в расснотре- 
ние и Фактор нужества, используя 
для этого логический оператор ОВ. 

Еше одним дополнением может 
быть, например, кинжал, лехаший у 
двери капитанской рубки. Здесь 
возможны варианты. Ножет быть, 
один их героев подберет кинхал, 
пока другой ведет схватку, а но- 
хет быть Вы решите, что его под- 
бирать надо только, когда оба 
противника подавлены. 

Добавив несколько новых строк 
И СТРОК РЕТНТ, Вы придадите про- 
грамме элемент неожиданности, 
совершенно очевидный дух. искус- 
ственного интеллекта, а Инф и Ора 
получает дополнительный шанс ос- 
таться в живых. 

Такие объекты, как кинжал, 
легко хранить в паняти програнны 
и несложно организуется их пере- 
нешение их внесте с персонахжани. 
в распечатке на рис.3 показан 
один из методов хранения объектов 
в локациях до того, как персонажи 
их подобрали. Каждая локация ине- 
ет ГРУШПУ предметов и хранит их в 
переменной, скажем Ь$. Как только 
изненяется локация, изменяется и 
содержимое переменной. Если в 
данной локации предметов нет, то 
возвращается пустая строка. Раз- 
нешение многих объектов в одной 
СТРОКОоВОЙ переменной вместо нас- 
сива позволяет значительно сни- 
зить расход памяти компьютера. 

Форнат, в котором названия 
объектов хранятся в ЪЬ$, довольно 
очевиден и может обслуживаться 
парой строк. 

Перменная начинается с ас- 
терикса (*), ин же отделяются 
объекты дРрУГ от друга. Первая 
буква в названии объекта указы- 
вает на его тип. 


О - оружие 

П - обычный предмет 

В - враждебное сушество 

Еспи бы в Вашей програнме уча- 
ствовали товарно-денежные отноше- 
ния, ножно было бы ввести и еше 
один класс - ценностей, отнеся к 
вин драгоценные канни, золото, 
нонеты, украшения и пр. Очевидный 
класс составляют нагические пред- 
неты. 

Следующие СИНВОЛЫ содержат 
информацию о названии объекта. 


10 ГЕТ Ь3:"ипяхтахокинхаливБРОо 
гивЕран” 

20 ТНРОТ а$ 

25 ЦЕТ с$=а3$(1 ТО 3) 

30 ГЕТ К-1 

50 ТЕ Ь3(К) ="=" ТНЕН 60 ТО 90 

60 ТЕ К-РЕН (Ъ$) ТНЕН РЕТЕТ 
"Объект не найден": 
с0 то 20 

70 БЕТ К=К+1 

80 с0 ТО 50 

90 БЕТ ш=К+2: БЕТ с-ш+2 

100 ТЕ с3=Ъ3$ (№ ТО с) ТНЕЕ 
60 ТО 120 

110 60 ТО 70 

120 ТЕР Ъ$(К+1)="0" ТНЕН РЕТНТ 
а$; “”:"; " Вы нашли оружие" 

130 ТЕ Ь$(К+1) "п" ТНЕШ РЕТНТ 
а$; “:"; “ Вы нашли пред- 
нет" 

180 ТР Ь$(К+1}="вВ” ТНЕН РЕТНТ 
а$; ":"; " Перед Вами по- 
явился ПРОТИВНИК” 

150 60 ТО г9 


Переменная Ъ$ задается в стро- 
ке 10. 

в строке 20 вводится название 
предмета и в строке 25 оно “уУре- 
зается" до трех символов. Цикл в 
строках 50...80 ишет появление 
астерикса. Когда он найден, вы- 
полняется переход на СТРОКУ 90, 
где символ за символон сканиру- 
ется символьная перененная. 

В строках 120...140 определя- 
ется тип объекта и информация об 
этом доводится до играющего. 

Если же этот объект не найден 
в Ъ3, то сообщение об этом гене- 
рируется в строке 60. 

А теперь продолжим наш проект. 
Когда Инф и Ора обнаружили кин- 
жал, подняли его, победили чудо- 
виш и прошли в дверь, их ослепил 
яркий свет. Они оказались в под- 
земном городе короля Кельроса. Их 
захватили в плен и повели на до- 
прос к королю. 

Саное первое средство, которое, 
стоит попробовать для выхода из 
такой ситуации - попытаться дого- 
вориТЬься. В следующей части’ ны 
расснотрим технику общения между 
персонахани. 


(Продолжение следует). 
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В нашей почте сентября лехит 


[сразу несколько писем, которые 
[могли бы претендовать на приз 
|"ЛУЧШИЙ ВОПРОС месяца", если бы 
[мы осмелились устроить такой кон- 
|курс. Но наши возможности имеют 
|вполнё осязяемый предел и не по- 
изволяют так рисковать. 


Привидения в озу 
Во-первых. поступило обрашение 
от военнослужашего из г. Нурманска 
|т, Новикова В.П, сомневающегося в 
|надежности своей нашины. Вот в 


|  Эксперинентируя с операторон 
|РЕЕК, он обнаружил, что значи- 
| тельная часть верхнего простран- 


|ства паняти компьютера содержит 
нули, что и не удивительно - 
| память девственно чиста. Но на 
|санон верху, в районе адреса 


| 65300 содержатся какие-то числа. 


Попытка их "очистить", т.е. 
[принудительно обнулить, В одних 
случаях ни на что не влияет, в 
[ДРУГИХ ВЫВОДИТ КОМПЬЮТер ИЗ СТРОЯ 
| (конечно не Физически, а только 
| програмнно). Более того, многие 
из них просто нестабильны. Если в 
[ОЗУ уже размешена какая-то Бейсик 
то эти числа меняются 
видимой закономерности. что 
|затрудняет ему борьбу с ними за 
очишение памяти от "мусора". 


| Прежде всего, мы должны успо- 
|коить нашего читателя - с компью- 
|терон все в порядке, просто он 

провел эксперименты с одним из 
|разделов оперативной памяти кон- 
| пьютера. Те, кто имеет нашу раз- 
| работку "Большие возможности Ва- 


|шего Спектруна”, ногут найти в 
ней карту памяти и увидеть, что в 
исходном (после включения) состо- 


1янии этот участок паняти отводит- 
|ся для хранения синволов графики 
пользователя (90б), а также для 
организации в нем вспомогательных 
| служебных струКТУР - стеков. Это 
стек 60 55В и нашинный стек. Со- 
|дерхиное этой области находится 
Иод управлением ПЗУ компьютера и 
потому нохжет изненяться, даже 
Песли пользователь об этом и не 
1 догадывается. 

| Напомним для начинающих карту 
паняти "Спектруна". Нижние 16К 
занинает ИЗУ (содерхашее необхо- 
Идиные процедуры операционной сис- 
темы, о чем мы достаточно подроб- 
[во пишен в разделе "Секреты 
|пзу=). Далее принерно 7К занинает 


экранная область памяти, потом 
идет буфер принтера, системные 
переменные и пр. и наконец - сво- 
бодное пространство (более 2/3 
общей памяти). Это “свободное 
пространство" подвержено постоян- 
нын изменениям. Это не чистый 
лис. бумаги, на котором можно 
что-то написать и стереть. Оно 
непрерывно “пульсирует”, то уве- 
личиваясь, то уненьшаясь, выделяя 
свои просторы для временного ис- 
пользования по нере необходимости 
для различных нужд. Контроль хе 
за всеми этими процессами ведется 
в установках значений системных 
переменных и в данных на стеках, 
находящихся на вершине памяти 
(вот почему они могут меняться и 
почену их нельзя "портить”). 

Возьмем простой принер. Вы на- 
хали клавишу . ЕРТТ и видите как 
строка из листинга Вашей програн- 
ны на экране копируется в нижнюю 
часть экрана, где Вы можете вно- 
сить в нее свои изненения и до- 
полнения. Ван и невдомек, что в 
зто же время в "свободной" облас- 
ти памяти происходят бурные собы- 
тия. Выделяется место под область 
редактирования, передвигаются 
вверх буфер ТНРИТ и стек кальку- 
лятора, копируется содержиное Ва- 
шей Строки из програнмной области 
в область редактирования и прочее 
и прочее. 

Вы нажали ЕНТЕР и отредактиро- 
ванная строка заняла свое место в 


програмне. И это опять "раздвига- 
ние” программной области, чтобы 
втиснуть изнененную строку, сме- 


шение всего, что было выше ее 
вверх, копирование, сворачивание 
области редактирования и, наобо- 
РОТ, сдвиг вниз буфера 1ЫРОТ и 
стека калькулятора. 

кстати, обратите внимание на 
то, что после такого сдвига вниз 
освободившиеся ячейки станут 
"свободными", но не нулевыми, как 
после включения колмпьютера. 
Компьютер не тратит драгоценное 
время на очистку (если обнуление 
это очистка) освободившихся об- 
ластей паняти. Ему достаточно 


указать в нужных адресах, что то, 
что там находится. - "чисто и 
свободно", не важно, Равно оно 


нулю или нет. 

То же происходит и со стекани, 
находящимися в верхних адресах 
компьютера. Они ногут расти (рас- 
тут они вниз) или сжиматься, но 
по мере их сжатия освобохдающиеся 
ячейки паняти присовокупляются к 
свободному пространству, но не 
обнупяются. Тан остается “эхо” 
предшествующих событий и держится 
оно до тех пор, пока стек, раз- 
растаясь сверху вниз вновь не 
ПРОУТЮЖИТ Ти адреса или пока 
СсБизУу не ПОДСТУПЯТ рабочие об- 
ласти по мере развития Вашей 
Бейсик-программы. 


Что такое стек? 

Продолхая эту тену, ответим 
такхе на вопрос В. Сивцева из Во- 
ронеха о том, что такое стеки 
0 50В и нашинный стек, 
так часто упонинается. 

Большинство наших читателей 
конечно знает, что делает команда 
0 5ЧВ - вызывает исполнение под- 
програнмы. Когда ПЗУ встречает в 
Вашей програнне команду 60 $08, 
то сначала запоминается то место, 
в котором она встретилась - номер 
СТРОКИ И НОНер оператора в стро- 
ке. 

Когда же встретится команда 
КЕТОЮН, то эти запонненные данные 
и послужат для точного возврата! 
иненно туда, откуда подпрогранна 
вызывалась. 

Стек 60 $508 - и есть тот учас- 
ток паняти, в котором это все и! 
запоминается. Он растет сверху- 
вниз и работает по принципу "по- 
следнин пришел - первым уйдешь”. 
Т.е. при команде ВЕТОРН со стека! 
снимаются данные, поступившие в! 
последнем 60 508. Легко предста-| 
вить себе, что вызвав через ©0 
$0В подпрограмму, Вы в ней опять! 
применяете С0 $59В для вызова! 
другой и так далее. При этон стек! 
будет расти все больше и больше. 
Совершенно очевидно, что возвра- 
шаясь из этих подпрограмн чёрез 
КЕТЧЕН, Вы снинете все заложенные 
на стек данные. он сожнется и 
придет в исходное состояние. 
Кстати. если Вы из подпрограмм 
будете возврашаться через 60 то, 
то такой нежный баланс на стеке 
будет нарушен и работоспособность 
Вашей программы будет висеть на 
волоске. | 

нашинный стек находится чуть 
ниже стека С0 55В и непосредст- 
венно граничит с верхней границей 
свободного пространства. Соответ-| 
ственно. когда стек 60 $%В расши: | 
ряется и сжимается, то машинный 
стек копируется то вниз, то 
вверх. 

Нашинный стек аналогичен стеку 
60 ЗВ по природе, но с НИМ рабо- 
тает не Бейсик програнна, а сам 
процессор 7-80. Там процессор за- 
поминает адреса процедур, когда 
они вызывают другие процедуры и 
наоборот. сжинает эти адреса при 
возврате. Вторая его Функция - 
временное место хранения содержи- 
ного регистров процессора или ка 
ких-либо ячеек памяти, когда их 
нУхно освободить для каких-то 
срочных дел, но нельзя их поте- 
РЯТЬ. ДлЯ этого в систене конанд 
2-80 есть даже две группы конанд 
- РУЗН (команды этой ГРУППЫ ОТ 
правляют на стек данные на хране- 


ние), и команды РОР (они восста- 
навливают данные, сниная их со 
стека). 

Так, например, РОЗН ВС отпра- 
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Ви С, а команда РОР Н снимет 
то, что последним понешалось на 
стек (2 байта) и зашлет их в ре- 
ГИСТРЫ Н и 1. 

Обратите внимание еше и на тот 
Факт, что если Вы никогда в на- 
шинном коде (на Ассемблере) не 
програннировали и не собираетесь, 
то и нашинный стек Вам вроде бы 
не нужен? - Ничего подобного! 

Вполне достаточно того, что 
любое Ваше действие на компьютере 
{а также и бездействие) сопровох- 
дается исполнениен сотен проце- 
дур, находяшихся в ПЗУ, которые 
работают в машинном коде и без 
этого стека жить никак не сногут. 


Зачем нужны прерывания? 


Еще один вопрос, интересующий 
десятки наших читателей в послед- 
нее время - это использование 
прерываний в ”Спектруне", Что та- 
кое прерывания? Зачем они нужны? 

Надо сказать, что кое-что 06 
этои есть в нашем трехтомнике по 
программироваению в машинных ко- 
дах, но видимо недостаточно. В 
нашем портфеле сейчас заготовлен 
обширный материал на эту тену, 
выполненный Баяновым К.К. из Тон- 
ска по нашему заказу, но на Фини- 
ше года мы должны в первур оче- 
редь завершить начатые статьи и 
циклы, поэтому этот натериал да- 
дим в следующем году, а пока ог- 
Раничинся несколькими словани о 
прерываниях. 

Систена прерываний - это сред- 
ство, с помошью которого процес- 
сор может прекратить исполнение 
одной задачи и перейти к другой, 
а потон опять вернуться туда, где 
прервал работу. 

Все компьютеры имеют систему 
прерываний. На самых совершенных 
машинах работа может быть органи- 
зована например так, что процес- 
сор исполняет свою главную зада- 
чу, но иногда обращается к вспо- 
могательным, которые в свою оче- 
Редь распределены по приоритетам 
(по степени важности) и более 
приоритетные выполняются в первую 
очередь. По мере исполнения ках- 
дой работы компьютер возврашается 
к предыдущей незаконченной зада- 
че. 

Процессор 7-80 может исполнять 
прерывания двух основных типов. 

Первый тип - ненаскированное 
прерывание (НИТ). Оно так названо 
потону, что програмнист не может 
его предотвратить или направить 
на исполнение своей задачи (мас- 
кирОовать). Процессор неотвратимо 
испролняет это прерывание, когда 
оно проискодит. 

Наскируеное 
интересно, т.к. 
пользовано и потону, 
имеет три разных режима 
и 1Н2). 


прерывание более 
ножет быть ис- 
что о: 
СтНо, ТИ 


В нулевом режиме процессор 
просто ждет команды от внешнего 
УСТРОЙСТВА на то, чтобы прервать 
свою работу и обратиться к испол- 
нению программы, заложенной в из- 
вестном месте памяти. В Фирменной 
нашине и в большинстве самодель- 
ных аналогов нет средств для ра- 
боты в этом режиме. 

Первый режим (1Н!) - основной. 
"Спектрун" конструктивно исполнен 
так, чтобы всегда работать в нем. 
В этом режиме процессо прерывает 
работу, запоминая в регистре РС 
адрес, в котором он прервался, и 
обрашается в ПЗУ по адресу 00з8Н. 
Процедура ПЗУ, расположенная в 
этом месте обеспечивает "тикание" 
внутренних часов "Спектруна" и 
сканирование клавиатуры в поисках 
назатой клавиши. Если клавиша бы- 
ла нажата, тут же изменяются зна- 
чения Флагов в системных перенен- 
ных (см. раздел “Секреты ПЗУ") и 
далее работа продолжается. 

Такое "тикание” происходит 50 
раз в секунду (это связано с тен, 
что в нашей электрической сети 
частота тока - 50 Гц). Если бы Вы 
хили в Англии или в СИЛ, Ваш кон- 
пьютер сканировал бы клавиатуру 
чаше - 60 раз в секунду. 

Самый серьезный, хотя и реже 
используеный режин - второй 
(182). в нем после прерывания 
процессор обрашается не в одну и 
ту же точку ПЗУ, как в 111, а ту- 
да, куда задаст сан програмнист. 
Адрес перехода по этому прерыва- 
нию вычисляется следующим обра- 
зом. 

Он состоит из двух байтов. 
Старший байт процессор берет из 
регистра 1 (который так и называ- 
ется - вектор прерываний). — Про- 
Гграммист может задать его так, 
как ему надо. Второй байт адреса 
(младший) процессор принимает от 
внешнего периферийного устройст- 
ва, выдавшего этот сигнал преры- 
вания. 

Адрес = 256 (содержиное 1)+ то, 
что поступило по шине данных. Да- 
лее компьютер смотрит, что со- 
держится по этому адресу (ив 
следующем) и определяет, куда ему 
перейти на исполнение новой зада- 
чи. 

Новый адрес - содержимому адре- 
са + 256 к содержимое (адрес+1). 

Пример: 

Регистр Г содержит число 143. 
От периферии поступило число 21. 
расчет адреса дает: 


256*143+27 - 36635 (и 366365) 

Если в этих ячейках содерхатся 
числа 137 и 93, то будет сделан 
переход на адрес: 

137+256*93-23945 

Таким образом, программист в 
нужном ему месте может организо- 
вать таблицу переходов, содержа- 
шуУю 128 адресов. Длина этой таб- 


лицы будет 256 байтов. далее он 
выставит регистр Г так. чтобы он 
всегда указывал на начало этой 
таблицы, и положение адреса пе- 
рехода по прерыванию будет зави- 
сеть от внешнего устройства. Так, 
ножно обеспечить работу конпьюте- 
ра со 128-ью разными внешними 
устройствами, каждое из которых 
обслуживается своей личной про- 
грамной (драйвером). 

Пока мы на этом остановимся, а 
в будушен году дадим развернутый 
материал на эту тему, причен при- 
ложин к нему несколько образцов 
програмн-драйверов. 


К вопросу © совнестиности. 
Нан было очень приятно полу- 
чить письно из Елгавы (Латвийская 


республика) от нашего читателя 
Насолова Ю. В. 
Вы помните, что в начале года 


на наших страницах проводилось 
исследование почену не работает 
на многих самодельных  нашинах 
программа "Арканоид". Было уста- 
новлено, что процессор в Фирмен- 
ной машине при чтении внешнего 
порта "подхватывает" байт атрибу- 
тов и в ЭтТон вся проблема и за- 
ключалась. 
Нашему читателю удалось таким 
же образом запустить ТОР СОН, 
РОЕТ и нногие другие програнны. 
Конечно же, нам очень приятно, 
что проблены, поднятые на наших 
страницах, приводят в итоге к 
практическин решениям. 
Вместе с тем, как указано в 
письме, есть еше проблемы с пре- 
рываниями ТНТ. В разных схемах 
этот сигнал Форнируется по разно- 
му. В результате опытов удалось 
установить, что этот сигнал дол- 
хен появляться в НАЧАЛЕ КАДРОВОГО 
СИНХРОИНПУЛЬСА и сбрасывается че- 
рез Н! и НЕЕС, а если прерывания 
запрешены, то через 10 нксек. Ес- 
ли же сигнал начинается в другое 
время, инеются следующие  пробле- 
мы: ы 
1. Дрожат спрайты на экране 
(АВКАНОТО и др. ). 

2. исчезает курсор в экране 
(АРТ5ТООТО). 

3. Линии в бордюре не совпадают 
с Фоном экрана. 


О необходимости разобраться с 
сигналом ТИТ говорит и наш чита- 
тель Хвиш А.А. из г. Луцка. Им 
также установлено, что этот сиг- 
нал оказывает большое влияние на 
программную совнестиность с роди- 
тельской нашиной. Так, на его 
"Балтике", как и на машинах его 
близких друзей, отказывались ра- 
ботать программы “башапАва Рох", 
"Тигьо Сошр” и др. 

Идею по доработке конпьютера 
он нашел в минском журнале "Ра- 
диолюбитель" и, как пишет наш 
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ОЕ НИЕ 


читатель, "Теперь компьютер ра- 
|йботает отлично". 


В этом журнале есть и немало 
прочей ценной инфорнации для лю- 
|бителей нашей системы. Так, на- 
|пример, сообщается о том, что 
минский кооператив "Сонет" по- 
ставляет желающшин ПЗУ 27256 с 
|записью в старшей 16-килобайтной 
области системы "разк-поп1%ог", 
копировшика 7Е-СОРУ, программы 
|"Аззешьлег” и базовой системы 
ввода/вывода (В105) СРИН. 

данный пакет дает возможность 
не только останавливать любые 
программы, вносить в них измене- 
ния и запускать с неста останова, 
но и писать свои. Выгрузка про- 
грамм на ленту или диск выполня- 
ется несложно с помошью контрол- 
лера. Загрузчик В105 делает воз- 
ножной работу в среде СРИН, 


аппаратных изменений. 

ПРИНЦИП работы заключается в 
переписывании верхних 16К в об- 
ласть теневого озу. 

Наш читатель опробовал этот 
|пакет на своем "Балтике" и остал- 
ися очень и очень доволен. К сожа- 
|лению, у нас нет инФфорнации от 
|кооператива "Сонет" по этому во- 


связи, мы с радостью опубликуем 
пболее ШИРОКУЮ инФфорнацию об их 
|разработках, ведь судя по нашей 
почте, очень многих интересует 


Пработа в среде СРИН. 


Но есть и новые вопросы, 
| проблены. 

Во-первых, у нашего постоянно- 
|го читателя из г. киева довженко 
В. П. не идет програнна Р51-СНЕ$5 
на Львовском варианте компьютера. 
Что это - случайность ини за этин 
что-то стоит? 

Есть также сообщения и © том, 
что скорость игр, запущенных на 
"Ленинградской" версии заметно 
ниже, чем на других версиях, 
например на "Балтике". И это 
скорее всего не случайность. 


новые 


интерфейс Нтот 
еше один часто встречающийся 
ИВоПроС касается интерфейса ИТОГ, 
ИкОтТоРЫЙ СЛУЖИТ для подключения к 
компьютеру музыкальных инструмен- 


гов, синтезаторов и прочих музы- 
пкальных устройств. 

Читателей интересует все: 
тописания, схены, прошивка ПЗУ, 


| программная поддержка. 
К сожалению, мы не располагаем 
По этому ВОПРОСУ никакой инФорна- 


цией. Ножет быть в стране просто 
еще нет разработок, привязанных к 
отечественной элементной базе. но 
если все же что-то есть, то ны с 
радостью приобрели бы любую ин- 


форнацию, столь НУЖНУЮ нашим 
читатеяян. 
для тех. кто пока просто не 


задумывался над этим вопросом. ны 
дадим блок-схему подключения нму- 
зыкальной системы к “Спектруму", 
в основу которой положен интер- 
Фейс “МТ” и синтезатор звуков, 
например УАНАНА ПХ-100. Надеемся, 
это зрелиле внечатлит тех, кто 
ножет завяться такой разработ- 


кой. Из схемы наглядно видно, к 
каким системам открывается дос- 
туп, если есть в наличии НШОТ- 


интерфейс. Схена взята из хур- 
нала 510с1а1г Узег. 


Заканчивая сегодня раздел "$0- 
РУН", ны хотим порекомендовать 
Вам достать и прочитать хурвал 
"компьютер" (1! за 1991 год). 
Этот совместный советско-польский 
хурнал Формируется по материалам 
польского ежемесячного журнала 
"Кошруиег" и выходит раз в 
квартал. Журнал известен среди 
пользователей компьютеров разных 
систен, в основнон он посвящен 
ТВН-совиестимым машинам, но дан- 
ный номер был почти полностью 
предоставлен системе "СИНКЛЕР" и 


содержит весьма интересные и 
поучительные натериалы, 

ны не знаем, как дело обстоит 
во всей стране в целом, но в Нос- 
кве и Ленинграде он еще есть в 
продаже и приобретается без осо 
бых проблен. 

Мы очень часто получаем письма 
С пРОСЬбой посоветовать над чем 
бы поработать нашим читателям, 
умеющим программировать и хелаю- 
шим приложить свои усилия с поль- 
зой для себя и общества. 

Рецепт очень прост - в нем 
всего пять слов: "Найдите потреб- 
ность и удовлетворите ее”. 

(Рецент взят из недавно вышедшей 
книги "Как стать предириинчивым и 
богатым. Из американских рецеп- 
тов." Н., "Молодая гвардия”, 1991) 


Нужна помошь. 


Требуются обучающие программы 
для ПК "Спектрум". 

185060, НУрнанск-60, ул, Мира, 

д. 5/4, кв. 221. Гершковичу Н. Б. 


для приненения в медицинской 
практике требуется тех. доку- 
нентация и запрограммированные 
ПЗУ с ДИСК МОНИТОРОМ ОС. 
210111, Одесса-111, а/я 63. 
Карасевичу В. В. 


зи 


Компьртер в ноем городе. 

Сегодня мы обрашаенся ко всен 
нашин читателян с предложением 
принять участие в крупной акции 
по созданию летописи Развития 
двихения санодеятельного конпью- 
терного творчества в нашей стра- 
не. 

То явление, которое мы сейчас 
переживаем, связанное с огромным 
проникновением конпьотерных зна- 


Народ сам, не спросясь никого, 
и не дожидаясь милости от госу- 
дарственных комитетов по инфорна- 
тике и по народному образованию 
оснастил себя колоссальным парком 
машин. 

Сегодня в стране по нашин оце- 
|нкам 1,5 - 2 миллиона пользовате- 
лей “Спектруна”. Можно сколько 
угодно восхищаться гением сэра 
Клайва Синклера, создателя этого 
компьютера, но мы то абсолютно 
точно знаен сколько у нас своих 

Тех, кто ”на коленке", 
разрабатывал и из  неныслиных 
деталей собирал советские “Спек- 
трУНы", когда официальные хжурна- 
лы упивались достоинствами “Ни- 
крОШИи". 

А Через что прошли заводы, 
которые начали выпускать первые 
”спектруны"! Какин нужествон об- 
падали их руководители, не побо- 
явшиеся срыва планов основного 
производства и взявшиеся за со- 
вершенно новое, рискованное и не 
пользующееся официальной поддеря- 
кой дело! 

Нет в мире другой страны, в 
которой были бы еше самодельные 
“спектрумы“. А ведь сколько раз- 
ных версий разработано и освоено 
Вами! 

Ножно только поражаться, какой 
хе волей должен обладать народ, 
который без малейшей поддерхки и 
даже вопреки ограничениям на ввоз 
процессоров 7-80 (и такое было!) 
поднял в стране уровень компьф- 
‘терной грамотности и довел ее до 
миллионов. 


Ны обрашаенся с просьбой ко 
всем. Пока все это живо в паняти, 
иненно в эти трудные для страны 
дни давайте запишем все. что ны 
знаен и поннин об этом пути. 

Пройдут ГОДЫ и ны уверены: об 
этон периоде будУТ ГОВОРИТЬ с 
должным уважением. Давайте собе- 
рен наши обшие знания в единую 
летопись. 

Пишите все, что знаете. Когда 
и как в Вашен городе появились 
первые компьютеры? какие нодели? 
Чен сейчас живет город? Кто вы- 
пускает нашинь в Вашен регионе? 
Какие программы пользуются наи- 


болышин авторитетом и какие но- 
дели нашин? Кто и как их разраба- 
тывал, кто что предложил нового? 
Где Вы собираетесь и как? Сколько 
Вас? Сколько в городе нашин и 
каких? Есть ли учебные классы и 
школы, оснашенные конпьютерами? 

Нам нужны и адреса производи- 
телей "Спектрунов”. Самых крупных 
ны, конечно знаен, но ведь их 
сейчас сотни. 

ЕСЛИ Вы живете не в городе, а 
в поселке или селе - это не имеет 
никакого значения - нан важно 
знать все. 

Если Вы лишь недавно приобрели 
конпьютер и не инеете инФорнации 
© ПпПРОШЛОН - напишите, как Вы 
видите день сегодняшний. ведь 
завтра и он станет историей. 

Нан обычно пишут, когда с 
компьютерон что-то плохо. Почену 
бы не написать, когда с ним все 
ХОРОШО (и сказать, что это за 
нодель и какой завод ее сделал). 

Особо ценными были бы для нас 
заметки и воспонинания тех, кто 
были первыни и разрабатывали пер- 
вые версии. 

Однин словон, нас интересует 
ВСЕ! Ны буден скрупулезно накап- 
ливать и хранить всю информацию. 
Как знать, ведь если этого не 
сделать сейчас. она ножет быть 
безвозвратно утрачена! Нного ли 
сейчас узнаешь о тех людях. ко- 
торые делали первый рРоссийс- 
кий ‘украинский. белорусский. ..) 
автомобиль? 

У нас есть мечта - когда-ни- 
будь создать музей бытовых персо- 
нальных компьютеров. Чтобы лет 
через двадцать все ногли прийти и 
увидеть, как это начиналось. 

Пока это только нечта, но если 
Вы, уважаеный читатель, внина- 
тельно следите за нашин развити- 
ен, то знаете, что ны хоть и нед- 
ленно, но неуклонно иден своим 
путен. И мы обязательно создадим 
такой нузей, когда наберем для 
этого достаточно сил. 


Обрашаясь к Ван с такой прось- 
бой, мы преследуем еше одну цель. 
Ны хотин выявить среди Вас тех, 
кто умеет вести наркетинговые 


исследования, обладает для этого 
достаточной коммуникабельностью, 
контактностью, способностью соби- 
рать и анализировать инФорнацих. 

Крупные разработчики и изгото- 
вители компьютеров, периферийных 
устройств, ПОСТавшики программно- 
го и инфорнационного обеспечения 
нуждаются в надежных наркетинго- 
вых исследованияя, прехде чем 
предпрининать какие-либо шаги. До 
сих пор ны неплохо удовлетворяли 
их потребности, но количество за- 
казов растет и ны буден Форниро- 
вать коллектив внештатных иссле- 
доватедей, которые по нашену 
заказу сногут проводить такие 
оплачиваеные работы. 


Наш каталог. 

Вышел из печати и сейчас рас- 
сылается подписчикам наш каталог 
ИГРОВЫХ и прикладных программы для 
"Спектрума”. Это получился солид- 
ный Труд объеном 150 страниц, 
включающий более 5000 программ, 

Ны высылаен его тен. кто в 
свое время (три месяца назад) 
подписался на предложенных нани 
условиях. Мы полагаем, что он об- 
радует всех и они не пожалеют о 
тон. что перечислили средства 
"ИНФОРКОМУ". 

для тех, кто в свое время не 
©Форнил подписку. на него, сообщз- 
ем, что установлена цена в разме- 
ре 45 рублей. Заказы принимаются. 

ны надеемся на то, что этот 
каталог станет обшепринятын 
средством для общения любителей 
мехду собой при обменах, перепис- 
ке, составлении собственных ката- 
логов и т. п. 

Ны также планируен один раз в 
год дополнять его новын содерха- 
нием и держать его актуальность 
на должном уровне, 


Наши читатели привыкли ехене- 
сячно вместе с очередным выпуском 
*7Х-РЕВЮ" получать инфорнационный 
листок, начинающийся с этих слов. 

В этон несяце Вы не получите 
такого листа. Причина в том, что 
мы веден пересмотр цен в связи с 
общей экононической ситуацией и 
должны какое-то время подождать, 
пока пройдут заказы по отправлен- 
ным ранее листкан с устаревшими 
ценани. 


ПРосиН ОТКЛИКНУТЬСЯ. 

Ны убедительно просим отклик- 
нуться нашего читателя, прислав 
шего для нас на дискете 5,25“ 
Рисунки СГОТН, КОВОТ и 5ОНЬ15Е. 
При передаче между подразделени- 
яни утерян конверт с Вашин обрат- 
нын адресом, а нами для Вас кое- 
что подготовлено. 


Что бы это значило? 

лЛюбителян  полонать голову. 
предлагаен набрать нехитрую про- 
гранну и попытаться объяснить как 
же она работает. 
10 РОБ К = 72 ТО 79 
20 РОКЕ 2368!,Кк 
30 БРЕТНТ "СООр ТОСЕ ТО 00" 
40 НЕХТ К 

Тем, кому этот пример доставил 
удовольствие, реконендуен в 1992 
году читать в "7Х-РЕБЮ" сериал 
В. С. Нихайленко (Нинск), посвяшен- 
ный нетодан зашиты программ от 
копирования и борьбы с ними. При- 
нер взят оттуда. 
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Сегодня ны печатаем натериал, 
подготовленный участниками ком- 
пьютерного кружка под руководст- 
вом С. В. Нитина (г.Ульяновск). 
Первая программа может приго- 
диться на уроках натенатики. Она 
предназначена для построения 
графиков. 


10 КЕМ их Построение графиков „* 
20 БЕН ик Начальная установка их 


120 ТЕТ 3=176 
130 .ЕТ 3у=160 
180 БЕТ Ву: 37/2 


160 РЕТНТ АТ 8, 10; 
"Построение графиков" 

170 РЕТИТ 

180 РЕТЕТ "1. У:Х«Хи5ЕН(1ИХ)” 

190 РЕТНТ 

200 РЕТНТ "2. У-ХиЗЕ(1иХ)” 


220 РЕТНТ "3. У-508(ХиХ+г)" 

240 РЕТНТ "4. У-СО5(ХнЕХР(-Х/5))* 
260 РЕТИТ “5. У:б+2=Хих-Хихкхих" 
280 РВТЫТ ЕРТАЗН 1; ТАВ 5; 
“Укажите номер уравнения” 


300 ТЫРОТ Н 
ТЕ Н-1 ТНЕН ЕЕ ЕН 


А(х) =ХиЗТН(1/Х) 
330 ТЕ Н-=3 ТНЕН РЕЕ ЕН 
А(Х) =508 (хих+2) 


ТНЕН РЕР РЯ 

А(Х} =6б+2ихих-хихихих 
360 РЕТЯТ 
370 РЕТИТ "Область изненения Х" 
300 ТЫРОТ "Ввести наименывее и 
наибольшее значение “;а, Ь 
450 ТЕ а>Ъ ТНЕЯ РЕТЫТ ЕЪАЗН. 1; 
"ошибка - попробуйте еше. " 
460 те а>ь ТНЕМ С0 ТО 370 
500 РЕТИТ “Вычисление области 


значений У.” 
СЕТ с=(Ъ-а) /100 

. 0Е-30 

540 РОВ х-а ТО Ь $ТЕР с 

550 ТЕ х:0 ТНЕН 60 ТО 580 

560 ЬЕТ У-АВЗ (ЕН А(х)) 

570 ТР ш<‹у ТНЕН ТЕТ ю-У 

580 НЕХТ х 

590 КЕМ «Готов построить график» 

$00 РАОЗЕ 500: С15 

700 БЕТ с=с/10 

720 РОВ х:а ТО Ь $ТЕР с 

730 ТЕ х-0 ТНЕН 60 ТО 790 

740 ЕТ У=ЕН А(х) 

750 БЕТ и=зхк®(хк-а)/(Ь-а) 

760 ГЕТ У=БУ+БУЖУЛВ 

770 ТЕ %<0 ОК \у>зу 


800 РЕМ «Окончание и повторениех 

310 ГЕТ #3: ТИКЕУ$ 

820 ТР в3-"" ТНЕН СО ТО 810 

850 С1,5 

850 РЕТЫТ "Повторить? У/Н” 

860 ТЕТ #3: 1КЕУ$ к 

870 ТЕ #$<>"У" АНО 8$<>"у" 
АНР &#$ <>"Н" АНО #3<>"п" 
ТНЕН СО ТО 860 

880 ТЕ #$-"У" ОБ #3="у" 
ТНЕН СО ТО 150 

890 5ТОР 


С помошью этой программы Вы 
можете анализировать графики и 
каких-то своих Функций. Для зтого 
надо изменить расчетную Формулу, 
по которой она будет вычисляться 
{СТРОКИ 310 - 350), а также по- 
ненять запись Формулы в меню 
«Строки 180 - 260}. Обратите осо- 
бое внимание, чтобы при обработке 
Вашей Функции ие происходило де- 
ления на ноль. Если в Формуле 
есть деление, то либо область 
изменения знаменателя не должна 
содержать ноль, либо перед рас- 
четом надо проверять знаненатель 
и, если он равен нулю, обрабаты- 
вать этот случай особо или вообще 
его пропускать, не расснатривая. 

Поэкспериментируйте с предло- 
хенной Вам програнмой. Попробуйте 
менять значение с в строке 700. 
внесто с/10 попробуйте с/5 и 
с/20. 

Графики получаются симпатич- 
нее, если левое значение х взять 
отрицательным, а правое положи- 
тельным. 


А вот еше одна небольшая 
програмна для урока математики: 


10 


450 


460 


терпения, пожалуйста“ 


470 


Исслелование натриц. 
ВЕН «„Исследование натриця® 
ВЕН «„Начальная установках» 
С1,5 

ТЕТ 3:176: ГЕТ 3у:160 

ЪЕТ г\:. 6 

ЪЕТ БЕ=3Е/2: ГЕТ Бу=зу/2 

КЕМ «» Ввод матрицых* 

РЕТЯТ 

РЕТНТ “Введите свою матрицу“ 
РЕТНТ 

ТЕРОТ"СтРОКа !, столбец 1“; п! 
РЕТНТ 

ТЫРОТ"Строка 1, столбец 2"; ш2 
РЕТНТ 

ТЕРОТ"Строка г, столбец 1"; вз 
РЕТИТ 

ТНРОТ"Строка 2, столбец 2“; в 
РЕТИТ 

РЬТИТ "Ваша натрина: “ 

РЕТЫТ ТАВ 4; ш!; ТАВ 10; шг 
РЕТИТ ТАВ 4; 13; ТАВ 10; 04 
РЕТНТ 

ГЕТ де4=1! «04 - ш2*юз 

РЕТЕТ “Определитель 1-=*; 4е% 
РЕТЫТ "Хотите продолжить У/Н" 
РЕТИТ 

ТЕТ 83$=1ЫКЕУЗ 

ТР #3<>"У" АНО #3<>"у" 

АНО 83 <>"Н" АНО 83<>" п" 

ТНЕН СО ТО 430 
ТЕ 83-"Н" ОБ #8$- 
ТНЕН 60 ТО 180 
РЕТНТ "Ладно, но немного 


п 


РАОЗЕ 250 

ТЕТ 44=АВ5(4е\) 

ТР 94<1 ТНЕН ТЕТ 49:1: 
ВЕЕР . 1,2 

С1.5 

КЕН «= Картинка кк 
РОВ х-0 ТО 15 $ТЕР 7.5 
РОК у=0 ТО 15 5ТЕР 1/44 


РЕТИТ “Повторить? У/Н": 
РАЦБЕ 500 

С1.$ 

ГЕТ #$-ТИКЕУТ$ 

ТЕ 8$<>"У" АНО в$<>"у" 

АНО #3 ‹>"Ы” АНР #$<>"п" 
ТНЕН СО ТО 840 

ТР 8$-"У" ОБ #3-“У" 

ТНЕН 60 ТО 180 

ТОР 

КЕМ *= Вычерчивание хх 
ЕТ 4= (Ши жх+шану) ига +ВХ 
ТЕ 4<0 ОР и>зх ТНЕН ВЕТОЕН 
БЕТ У=ВУ+ЮЗих+и ку 

ТЕ У<0 ОВ у>зу ТНЕН БЕТОЕН 
РОТ цу 

БЕТОКЕ 


ЕН 
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г Сейчас, когда страна вступает реправит в #7. 740 РЕТЯТ 
а ПУТЬ РЫНОЧНЫХ ОТНОШений, моло- цена игры - порядка 5%. Так 750 РЕТНТ “Чтобы продолжить 
дежи могут пригодиться знания, что, если Вы будете играть опти- нажмите у" 


связанные со способами и методани 
вложения и приумножения капитала. 
Итак, сегодня мы рассмотрим про- 
ект "ИНВЕСТОР". 

Для справки: ИНВЕСТОР - чело- 
век, который вкладывая свой капи- 
тал способствует развитию какого- 
то предприятия и резонно рассчи- 
тывает получить за это часть при- 
были. От того, как он сумеет 
определить перспективность того 
или иного ‘предириятия, зависит 
ПОЛУЧИТ ЛИ ОН ПРИбЫЛЬ. 

В реальной жизни он рРуУКковод- 
ствуется пиру этон своими знаниями 
(знаБия никогда не бывают лишни- 
ми). опытом, интуицией, личными 
убеждениями, но ножет привлекать 
консультантов и, конечно, рискУ- 
ет. 

Итак, неизвестный благодетель 
предоставил Вам 1000 долларов с 
условиен, что Вы вложите их в 
развитие трех Фирм Х,У, 7. вы 
обязаны вкладывать ВСЕ имеющиеся 
У Вас деньги в течение 10 лет. 
Для этого Вы раз. в гол сообтаете 
компьютеру о том. какую сумму Вы 
вкладывзете в то или иное пред- 
приятие. 

У Вас есть мошный конпьютер и 
свой человек ‘в каждой из трех 
Фирн. так что Вы в состоянии оце- 
НИТЬ ПРИбЫЛЬ (Убыток) на один 
доллар в каждой Фирне в зависи- 
мости от состояния рынка. 

Всего возможны три состояния, 
и Ваш компьютер подсказывает с 
какой вероятностью наступит то 
или иное состояние, а вот решение 
по ТОМУ. в какую Фирну сколько 
вкладывать примете Вы сами. 
| Врзможная прибыль или убыток 
на один доллар выводится на экран 


в виде таблицы, например: 

Бо: = - 
| Состояния рынка| 

{— -— — 
| 5т1 | та | 53 
| 0.222 | о.аз | 0. 365| 
| 
| 
| 


Здесь вероятность того, что 
Рынок окажется в 1-ом состоянии 
О. 2г2г, (т.е. в 2г2,2х случаях). 
Если оно произойдет, то в пред- 
приятии Х каждый вложенный доллар 
принесет 0.4 доллара прибыли, в 
Фирме У вы понесете убыток 0.2 
долл., ав Фурые 7 - 0.1 $. 

Таким образом, если Вы вложили 
вх. Уи соответственно по 300, 
300 и 400 долларов, а состояние 
=: было 5Т 1, то результат ва- 


1 
| 
| 
| 
| 
| 


шея инвестиции будет: 

300*0. 4+300* (-0. 2) +400* (-0.1) = 

= 20 долл. 

| Теперь Вы будете обладателем 
1020 долларов и в конце года 6У- 
дете снова принимать решение, ку- 
ла Вам их 


вложить. достаточно 


пе сколько будет вложено в %Х* 


и у. 


| 


а остаток конпьютер сам пе- 


мально, то должны в среднем при- 
умнохать свой капитал на 5% в 
год. Играя рискованно, Вы можете 
разбогатеть или разориться чуть 
быстрее. 


10 ВЕМ ИНВЕСТОР 

100 КЕМ „к„Начальная установка*к 
110 С1,5 
120 ртм а 
130 РОБ К 
140 РОВ 1 
150 РОВ 3 


315 РЕТЫТ ТАВ 12; "ИНВЕСТОР" 
320 РЕТНТ ТАВ 13; 


340 РЕТНТ 
“Капитал в начале года равен "; м 
350 РЕТНТ 
360 РЕТНТ ТАВ 8; 
"Состояние рынка" 
310 РЕТЯТ ТАВ 8; 
"5Т 1 5та эт 3* 
380 ВЕТ К: ТНТ (ВКО»10+1 ) 
390 РОК 1=1! ТО 4 
400 ТЕ 1-2 ТНЕН РАТЬТ "_ %"; 
810 ТЕ 1=3 ТНЕМ РЕТНТ "У"; 
420 ТР 1=4 ТНЕН РЕТТ " 7"; 
430 РОБ 3-1 ТО 3 
440 ТР 1=1 ТНЕН 
РЕ1НТ ТАВ (3+6*)); 
450 ТЕ 1>1 ТНЕН 
РЕТИТ ТАВ (2+6*)); 
450 НЕХТ 3 
4ТО ТЕ 1-1 ТНЕН РЮТУТ 
480 РЕНТ 
490 НЕХТ 1 
500.РЕТНТ 
510 ТЫРОТ "Сколько Вы хотите 
вложить в Х?"; я 
540 ЕТ х=ТИТ(х+0. 5) 
550 ТЕ х<0 ОВ х>м ТНЕН 
РЕТНТ РЬАЗН 1; "Ошибка" 
560 ТЕ х<0 ОВ х>м ТНЕН 
со То 510 
570 ТМРОТ "Сколько Вы хотите 
вложить в У?"; у 
590 ГЕТ У=1МТ(у+0. 5) - 
600 1Е У<0 ОБ у>(м-х) ТНЕН 
РЕТНТ РАЗН 1; "Ошибка" 
610 ТЕ У<О ОВ уУ>(м-х) ТНЕН 
со то 570 
620 ГЕТ 2=4-Е-У 
630 РЕТНТ "Остаток " 


а(1.5,К); 


а{1. 3, к); 


" вложен 


640 ЮЕМ „к Состояние рынка *к 

650 ГЕТ 9=ВНО 

650 ГЕТ г:3 

670 ТР а‹а(1, 1, К) +а(1,2,К) ТНЕН 
БЕТ г-2 

580 ТЕ а‹а(!.1,К) ТНЕН БЕТ г-1 

690 РЕГИТ " Состояние рынка "; г 

700 КЕМ кк ПРИбЫЛЬ И УбЫТОК ик 

710 ГЕТ м: маса, г, К) ия + 
а(3, г, К) ху + а(4,г, К) кт 

720 ГЕТ м=1НТ{м+. 5) 

730 РЕТИТ "Ваш капитал теперь 

равен: ";м 


760 ТЕТ 8$-ТНКЕУ$ 
ТТО ТЕ 83 <> "У" АНР #$ <> "у" 
ТНЕН СО ТО 760 

780 РЕТ уеаг-уеаг+1 

790 ТЕ уеаг‹!1 ТНЕН СО ТО 300 

800 КЕМ "Окончание и повторениех 

810 РЕТНТ 

820 РЕТЫТ "Вы начали с 1000, а 

теперь у Вас уже: "; 

830 РЕТНТ 

840 ВЕТ Ь$ : 

“ «Потрясающий результатя ” 

„850 ТЕ м‹2500 ТНЕН ЕТ Ь- 
жотличнох “" 

„860 ТР м<2000 ТНЕМ ВЕТ Ъ3- 
"ХОРОШО * “ 

870 ТЕ м<‹1150 ТНЕК ЕТ Ь3= 


ы хНеплохо* " 
880 ТЕ м‹1400 ТНЕН 1ЕТ Ъ$- 
ы «ить можнох " 


890 ТЕ м<1000 ТНЕН ТЕТ Ъ$- 

" «В ДРУГОЙ раз повезет к " 

900 РЕТЕТ 3 

910 РЕТНТ 

1000 ВЕМ *к Повторение хк 

1010 РЕТНТ “Повторить? У/Н” 

1020 ТЕТ #$ = ТНКЕУ$ 

1030 ТЕ #$<>"У" АБО 83<>"У”" АНО 
8$<>"Н" АНГ 8$ <>"П" 

ТНЕН 60 ТО 1020 


1040 ТЕ Е$=“У" ОБ #$ =”"у" 
ТНЕН 60 ТО 200 

1050 5ТОР 

1100 ВЕН «и Данные кк 


1110 РАТА.. 478, .337, .185, 3, 
Зо 
Е ТЯ 1. -5 
1120 РАТА .106, .53, . 364, -. 5, 
-.з. 5, 
т. з, 5, -.1 
1130 БАТА .415, .З4Т, „237, 3, 
-.т. ат, 
=. 3, 4, о, -.5 
1140 РАТА 247, „346, 38, .5, 
а На т 
-.3. -:5, 8. з 
1150 РАТА 437, .438. .125, .6, 
в 8. 
3% 53 
1160 РАТА .304, .435, .261, .8, 
Я 
а 
1170 РАТА 422, .39, .188,-.5, 
о ыы ] 
и 
1180 РАТА .214, .357, .129. .3, | 
О м, 
БИ ва 
1190 РАТА 222, .413, .365, „4, 
С В 
а. 3 
1200 РАТА .093 .463. 444, 0, 
в ба, 
г, а 
. . * 
"Инфорком” сыграл в ЭТУ ИГРУ 
десяток раз. быстро обнаружил оп- 
тинальную стратегию и ни разу не 
показал результата хуже “хорошо”. 
Поздравляен авторов программы с 
очень ХОРОШО сбалансированной 
ИГРОЙ. 


ЧАСТЬ 2. ФУНКЦИИ. 
Общий обзор. 


В Бета-Бейсик добавлены де- 
|сять новых функций. Их определе- 
| которая не 


запи- 
разме- 
шенный в верхних областях памяти 
и выполняющий вычислительную 
работу. эти Функции работать не 
будут и вся система "зависнет", 
если основная нашинокодовая часть 
|Бейсика не будет присутствовать в 
`|памяти. С другой стороны, если не 
|будет присутствовать. нулевая 
строка, то Вы получите резолюцию: 
й ЕН эААВОПЕ БЕЕ” 
(“функция не определена”) 


|вета-Бейсика будет работать нор- 
; Вы только не сможете ис- 
Ффункиии: 


если Вы’ загрузите (10Ар) 
написанную в Бета- 


загрузка 
записанной не в Бета- 
|Бейсике, сотрет строку 0. Чтобы 
избежать этого, ‘сначала 
гм, что очистит компьютер, но 
Рстроку 0 ‘оставит нетронутой, а 
йзатен загрузите новую програнну 
через НЕВСЕ. 

Нулевую строку Нокно удалить, 
|например так: ОЕГЕТЕ 0 ТО. 0. Это 
позволит сократить объен панати 
| (строка О занимает но 221 байта). 
1. Функция: РИ С 

Структура: ЕН С$ (число) 

Сны. такие ЕН Н{строка) 

Эта функция конвертирует целые 
Ичисла (от`О до 65535) в двухсии- 


| сике является: 

ТЕТ Аз ТЫТ (число/256): 
число - `А*256, 

ПРЕТ С$ = СНЕ® А + СН В 
результат при попытке распеча- 
Итать эту строковую переменную но- 


ЦВЕТ В = 


К, "Тауа13а соойг” 
Это проискодит потому, что она 
может содержать коды управиения 
цветом при печати. 

РН В (двухсимвольная строка) 
обычно применяется лая перевода 
посколь- 


всего только два байта, в то Вре- 
мя как в обычном Форнате - пять, 
Ито для Вас имеет прямой снысл ис- 
пользовать эту Функцию, если Вы 
имеете дело с очень большини мас- 
сивами данных, причем данные не 
обязательно должны быть целыми. 


В этом случае остальная’ часть 


Если У Вас есть число типа 
87, 643, Вы мохете его умножить на 
100 и получить 8764,3. Взяв целую 
часть 8164, Вы применяете к ней 
ЕН С$, получаете строку из двух 
символов. Последующее применение 
к ней РН Н и деление на 100 даст 
87, 64. Это неплохая точность для 
большинства практических приложе- 
ний. 
100 ОМ АЗ (500,2) 
110 РОВ Е-1 ТО 500: 1ЕТ АЗ(Е) = ЕН 

С$(Е*107: НЕХТ Е } 
{20 РЕТНТ "Аггау сгеазеа-ргезз 

апу Кеу 10 ги 1” 

(массив создан, нажните любую 

клавишу). 
{30 РАОБЕ 0 
140 РОВ Е-1 ТО 500: РАТТ Е, 

ЕН Н (А3(Е)): НЕХТ Е 

Это нассив занимает только 1К 
памяти, в то время как в обычном 
Форнате он бы занимал г. 5К. 

команда 5ОЕТ работает с такини 
нассивани правильно. 


г. Функция ЕН р 
Структура: РН О (строка) 
сн. также ЕН Н$ (число). 


Эта Функция дает десятиричный 
эквивалент для строковой перемен- 
вой, которая представляет’ собой 
допустимое шестнадцатиричное чис- 
ло. Строка может иметь от! 1 до’ 4 
синволов. , 

ЕН О (Е = @ 
М №710" 66 

ЕН О ("4000") = 

ЕН О ("ее") = 14 

Регистр (верхний или нижний) 
для букв не играет роли, 

Чтобы выполнить РОКЕ с шест- 


15384 


надцатиричным вводон, Вы можете 
<сцелать: 
ТИРОТ АЗ: РОКЕ аадгезз, ЕН П(а$) 


Если стринг не имеет символов 
или инзет более 4-х символов или 
инеет неразрешенные символы (т.е. 
символы кроме 0...9, А 
а...+#), то выдается сообщение: 

"1пуа113 агаитерь” 
(неправильный аргумент) 


3. Функция: ЕН Н$ 

Структура: РН Н$ (число) 

Сн. также ЕН р (строка) 

По этой команде десятиричный 
числовой аргумент переводится в 
нестнадцатиричный строковый. он 
будет инеть 2 символа, если число 
было по абсолютной величине мень- 
ше 255 иди 4 симвопа, если оно по 
абсолютной величине больше. ЕСЯИ 
число больше, чем 65535, то выда- 
ется сообщение: 

В, "1ючевег ой{ о+ гапве” 

{”целое число выходит за 

допустиные пределы” ) 


ЕН Н$ (32) = "20%" 

ЕН Н$ (255) = "РЕ" 

ЕН Н$® (512) = “0200” 
РЕ Н$ (-1024) = "РС00" 


Возможность работы с отрица- 
тельными числами должна быть 
рчень полезной дия тех, кто 
программирует в машинных кодах 
для выполнения относительных 
переходов. 


Если Вы хотите просмотреть со- 
дерхжиное памяти в шестнадцатирич- 
ных кодах, Вы можете воспользо- 
ваться: 

100 ТЫРОТ "5хагф ааагезз?”"; аааг 
110 РЕЛНТ ЕН Н$ (аавг);“ "; 

РЫ Н$ (РЕЕК ачаг) 
120 ЕТ ачаг = аааг + 1:60 ТО 110 

Если Вы котите задать старто- 
вый адрес в шестнадцатиричной 
Форне, можете изненить строку 100 


100 ТЫРОТ "54аг& ааагез$?”; Аз: 
ЕТ аааг = ЕЯ 0(А$) 


4. Функция ЕН Т 
Структура: РН Т (старт, 
строка А, строка В). . 
Функция РН ТГ проверяет строку 
А, начиная с позиции "старт" в 


ТЫЗТЕТНС. Если строка найдена, то 
„выдается позиция в строке А пер- 
вого. символа СТРОКИ В, иначе 
выдается 0. 

Строка А момет быть любой дли- 
ны, но строка В должна иметь не 
‘более 255 символов, иначе пройдет 
сообщение *гпуа11а агеотеру”. 

ЕСЛИ "Старт" равен нулю, то Вы 
получите сообшение "5ирзсг1рф оп 
©# гапве”. 

Если Строка В длиннее, чем А, 


то результат - 0, то же - если 
"старт" больше, чем длина А$ или 
если обе строки инеют ДЛИНУ, 


равную нулю. 

Вы монете заменить некоторые 
символы в исконом строке на знак 
+, что означает "все равно". 

Напринер: 

РЕТИТ РН ТГ 11, А$, "5 + ТН") 
отышет положение в А$ таких строк 
как “5НУТН", “"5НАТН” и т.д. 

ЕДИиНСТВенный случай, когда 
символ # выступает сам за себя, 
т.е. расснатривается буквально - 
это когда он стоит первым в 
искомой строке, 

Возножность задавия “старта” 
для поиска может быть полезной, 
если Вы предполагаете, что иско- 
ная строка содержится не один 
раз. В приведенном примере в А$ 
разыскивается каждое употребление 
"ТЕЗТ". 

100 р1ы АЗ (1000) 
119 РОБ п=1 ТО ЕО 10+3 


120 ТЕТ Роз = ЕНОн995 
130 БЕТ А$ (Роз ТО Р03+3)= "ТЕБТ® 
140 НЕХТ п 


150 РЕТЫТ "ТЕЗТЗ Б1а4еп 10 АЗ - 
Ргез$ ару Кеу 40 +1108 1тет" 

(В АЗ спрятаны символьные СТРОКИ 

ТЕЗТ. Нажните любую клавишу, 

чтобы их отыскать). . 

160 РАОЗЕ © . 

170 ЕТ 106 = 1 

180 ТЕТ 106 + ЕН Г (10С, 4$, 

"ТЕБТ”) в 

ТЕ 10С <>0 ТНЕЕ 'РРЕИТ 10с: 

БЕТ 106=106+1 : 60 ТО 180 

200 РЕТНТ "РАразь" 

. Строка 4$ проснатривается, 
начиная с 1-ой позиции (10с = +), 
а затем с каждой позиции, в кото- 
Рой была найденв строка “ТЕЗТ”. 
Когда РМ Г выдает 0, все появле- 
ния "ТЕЗТ" быаи найдены. 


190 


201 


ЕН 1 может применяться для 
проверки вводимых строк в обучаю- 
ших ИЛИ ИГРОВЫХ программах. Пред- 
ставьте, например, что "Спектрум" 
задал Вам вопрос, правильный от- 
вет на который “НАРОПЕОН". Те, 
кто введут "НАРОГЕОН_" (обратите 
внимание на пробел в конце слова} 
или "НАРОГЕОН ВОНАРАБТЕ“, получат 
ответ, что они неправы и будут 
законио разочарованы такой недру- 
жественностью со стороны програм- 


миста, написавшего программу. А 
|Иэто ПРОИСхОодИит, когда сравнение 
того, что введено и того, что 


ИНН 


проводится пРрОСТей- 


ИТНЕН РЕТНТ ”СОРВЕСТ" 


Другое применение этой Функции 
может быть найдено в “разупаков- 
ке” одной длинной строки, состоя- 
шей Из МНОГИХ СИМВОЛЬНЫХ СТРОК 
различной длины. Один из вознмохж- 
ных приемов состоит в тон, что 
резервируется определенный набор 
символов (например СНЕ$ М 
СНЕ$3!) для выполнения Функций 
"маркера". СНЕ$ 1 отмечает начало 
первой подстроки из длинной стро- 


ки, СНЕ$ 2 - начало второго и 
т.д. Тогда: 

РЕТНТ А$ (ЕН 1(1, 4$, СНВ п) + 1 
ТО ЕН Т (1,4А$, СНЕ$ (0+1))-1) 


выдает п-ую строку из А$. 

Здесь вознолны и многие пругие 
приены, но основное преимущество 
состоит в том, что основная стро- 
ка будет быстро просмотрена на 
предмет входа в нее составных 
подстрок, причем сильно экононит- 
ся память, если входяшие подстро- 
ки имеют разную длину. 


5. Функция: РН Н 
Структура: ЕН Н ()} 


Эта Функция выдает объен сво- 
бодной паняти. В скобках ничего 
ставить не надо. Попробуйте: 
РЕТЫТ ЕН М): РМ АЗ (100): 
РЕТНТ РН Н‹ › 

Зто очень простая ФУНКкИЯ, 
которая состоит в основном из 
обрашения в КОМ. При отсутствии 
Бета-Бейсика можете пвименять: 


РЕТНТ 55535 - 958 7962 


6. Функция: ЕН М 
Структура: ЕН Н (стринг) 
См. также ЕН С$ (число) 
Конвертирует ДВУХСИМВОЛЬНУЮ 


строку в целое число от 0 до 
65535. Эквивалент: 
ТЕТ пинфег = 256*СОБЕ С$(1)+ 
СОБЕ С$(2} 
ЕСЛИ В СТРОКЕ не два синвола, 
то получите сообщевие: 
"Тлуа114 агаивенА” 
{“недравильный аргумент” } 


1. Функция РНР 
СТРУКТУРА: ЕЯ Р (адрес) 


ЕН Р - это двойной РЕЕК _-ука- 
занного адреса и следующего за 
ним байта. Эквиваяент: 

ЕТ уа!ае - РЕЕК (авёгезз) + 
256«РЕЕК (а49гезз+1) 


Заметьте, что нладший байт 
идет первым, как это принято в 
машинном кодировании и в ‘таблице 
систенных переменных. 

РРОКЕ позволяет делать двойной 


РОЕЕ так же, как ЕН Р - двойной 
РЕЕК. 

8. Функция: ЕН 5$ 

СТРУКТУРА: ЕН $$ (число, строка). 


В других версиях Бейсика эту 
Функцию часто называют "5ТЕТНСз$". 
ве результат - это количество 
повторений символьной строки. 

ЕН 5$ (32, "-") =32 знака нинус 
ЕН 5$ (4, "АВ") = "АВАВАВАВ" 
РЕТНТ ЕН 53(104, "Х"} - целый 
экран знаков "Х" 
РЕТИТ ЕН 5$ (3, "А"+СНЕ$13)= А 
А 
А 

ЕН 5$ работает быстрее, чен 
цикл РОВ-КЕХТ и занимает меньше 
места, чем пряной ввод строки, 
если строка длиннее, чем 14 син- 
волов. 


9. Функция ЕН 1$ ( ) 
См. также СТОК 


Эта Функция выдает текушее 
время. Если часы не занушены, то: 
ЕН 1$ ( ) -"00:00:00" 

Если часы были запушены, то 
независимо от того, выводится ли 
их показание на дисплей, РН Т% 
будет выдавать постоянно меняюже- 
еся значение: 


100 СЬОСК 1 
110 ТЕТ 1$ - РН ТС): РЮШТ № 
120 РЕТНТ “Ношгз ="; Н$(1 ТО 2); 


"Н113="; Н$ (4 ТО 5) 
130 60 ТО 110 
Обычно неплохо передавать ре- 


зультат Ен Т% переменной, чтобы 
“занораживать" его в какой-то 
момент. 
10. Функция: ЕН 0$ 
СТРУКТУРа: РН 0$ (Форнатирующая 
СТРОКа, число} 

Ск. также о5тНС 

Выдает СТРОКУ, эквивалентную 
“числу", отфорнатированную так, 
как указывает “Форнатирующая 
строка“. Количество ведуших нулей 


или пробелов может быть задано. 

озтие выполняет аналогичное 
действие, но приненяется только с 
оператором РЬТМТ, в то время как 
ЕН 0$ ножно использовать с любой 
командой, попускаютей работу со 
строками. Для более подробного 
объяснения см. О51мб. 


Приложение А 


Набор символов. 
Здесь представиено дополнение к 


набору символов стандартного 
"Спектруна", вводимых программой 
ВЕТА-ВАЗТС. 
Код Клавива Синвол , 
128 8 КЕУУОЕР5 
12% 1 ФЕР РЕОС 
130 2 РЕОС 
131 | ЕНО РОС 
132 % БЕВОМ 
133 5 ЕТ 
134 5 АОТО 


135 
*136-143 
1394 
*145 
186 С10СЕ 
147 ро 
148 Е.5Е 
*149 т 
.150 СЕТ 
#151 Н 
152 ЕХТТ ТЕ 
153 УНТЬЕ 
154 онти. 
155 ЕООР 
156 50®Т 
157 ОМ ЕЮРОЕ 
158 он 
159 ПРОКЕ 
160 РОР 
16! кОГ, 
162 
163 
164 


х - осталось без изненений. 


Приложение Б 


Сообщения. 
Ниже перечисигны сообщения, 
КОТОРЫХ нет в стандартной 


версии Бейсика для 
Исключение - С , 
Другой смысл, 

С: НО ЕООМ РОВ ТТНЕ 

Перенумерация СТРОК програнмы 
так, как это было заказано, ПРИ- 
водит К тому, что одна или нес- 
колько новых строк попадают в 
блок, не подлехаший перенунеракии 
или строка в результате перенуме- 
рапии приобретает нонер больше 
9999. 
$: 1155146 10ОР 

Оператор ЕХ!Т 1Е или оператор 
никада ПО с условием (ФНТИ, или 
УНТЬЕ) не содержит оператора кон- 
па викла Г00Р. 
Т: ЬООР МТТНООТ РО 

Оператор конца пикла ГООР не 
имеет соответствующего открываю- 


"Спектрума”“. 
но оно имеет 


шего по. 
9: №О 50СН ГЛНЕ 

Оператор ЕТЕ использоваи с 
вомером Строяи, которой нет в 
програнме. 


У: №0 РОР ПАТА 

Была попытка снять лавные с 
програмного стека. обслухивающе- 
го операторы 50 508, ро гООР ван 
РОС, в то время как стек пуст. 


т.е. онеранни 60 598, 20 ГООР и 
РЕОС еще не нстречались в про- 
грамне. 


М: НТ5ЗТЕС ПЕР РВОС 

Бына вызвана незаланная проце- 
дура РЕОС или встретился оператор 
ЕНР РЕОС без соответствуюмего. 
ЗЕЕ РКОС. 
Х: БО ЕМЬ РОС 


Бри нонытке "перепрыгнуть" че- 


рез РЕР РВОС (не во время вычис- 
лення процедуры РЕОС) программа 
не ваыжа соответствующего 
ЕНБ РЮОС. 

7: ТОО ВАЕВ 


При перенумеращиы строк в про- 
Грамме было найнено указакие на 
номер строки, замисанный в ввие 
вычисляеного выражения. 


нихром анотноссоор чз 
яя е--- 
НЕ Е 
яме 
Е 
БР В ЕВ Е м 


{Продолжение следует) 


Подпрограмна 1НТТТАТТХАТТОН. 


Здесь располагается пакет про- 
цедур, запускаемых на исполнение 
после включения питания конпьюте- 
ра. 


1187-11СА - НЕЯ 

Выполняются необходимые под- 
готовительные операции для работы 
команды НЕМ. Регистры процессора 
выставляются в соответствии со 
значениями системных переменых 
КАНТОР, КАЗР, РТР, РВАМТ, 906. В 
аккумуляторе устанавливается ЕК. 

Установленные значения запоми- 
наются в регистрах путен перехода 
к альтернативному набору: 


11СВ-11109 - 

Это точка входа. Сюда Вы по- 
падаете после включения питания 
конпьютера. В этон случае в акку- 
муляторе содержится 0, а в паре 


| ЗТАВКТИНЕМ 

РЕ - РЕРЕ. Если же Вы попали сюца 

после исполнения команды НЕМ, то 

в аккунуляторе - ЕЕ, 

- значение (КАНТОР), 
м порту РЕ выдается 
означает - бордюр 

| 


ар ется регистр Г. 


а в паре РЕ 


байт 7, 
белый. 


112А-119С КАМ-СНЕСК 


а начинается проверка 


110-1181 ВАМ-ЕИ, 

Сначала в каждый байт ОЗУ за- 
сылается число 02. Засылка этого 
числа идет сверху вниз. Если пер- 
то с адреса ЕРЕЕ 
а если по команде 
(ВАНТОР) до 


вое включение, 
до адреса ЗЕЕЕ, 
НЕМ, то с 
ЗРЕР. 


адреса 


11Е2-11ЕЕ - КАН ВЕАБ 

Проверяется действительно ли в 
ячейках ОЗУ содержится число 02. 

Проверка идет снизу 
Сначала в нижней ячейке 
ное уменьтается на 1. 
ГНУТ 0, значит память 
и ее переход на 11ЕР (КАН- 
РОМЕ) . При этон регистр Н, со- 
держаший адрес проверяемой ячейки 
становится как бы указателен вер- 
хнего Физического предела памяти. 

Вновь 


вверх. 
содержи- 
Если ДОоСтТИ- 
неисправна 


содержимое уненьтается 
на единицу. Должен быть 0. Если 
это не так - ощибка и прямой 
ПРОХОД на КАМ-ПОНЕ. НГ. указывает 
на вершину работоспособной памя- 
ти. Если все в порядке, переход в 
начало ВАН-КЕАР для проверки сле- 
дующей ячейки. Когда все ячейки 
проверены - тоже переход на ВАН- 
РОНЕ. 


1182-1218 БАН-РОМЕ 

Из альтернативного набора в 
регистрах процессора восстанавли- 
ваются запомненные там значения 
системных переменных. Это вахлно 


при выполнении команды НЕМ, а для 
первого включения (системного ре- 
старта) - безразаично. 

Если’ идет инициализация после 
МЕМ выполняется переход на 1219 
(ВАН-5ЕТ). в противном случае ра- 
бота продолхается. 

Значение Р-ВАМТ выставляется 
по содержимому НЕ. (по результатан 
проверки). 

В паре ПЕ выставляется адрес 
ЗЕАР, который относится к таблице 
знакогенератора и соответствует 
концу шаблона буквы “0” (21-ая 
буква). 

В паре 
0048, что 


ВС выставляется число 
соответствует размеру 
памяти, отводиной под 21 символ 
ие (каждому по 8 байтов). 

Изображения двадцати одного 
символа копируются из знакогене- 
ратора ПЗУ в область графики 
пользователя ОС. Это их первона- 
чальная установка. Далее пользо- 
ватель сможет задавать их такими, 
какими ему надо. 


1219-12А1 - ВАН-ЗЕТ 

Эта весьма объемная прцедура 
является общей для первого вклю- 
чения компьютера и для исполнения 
команды НЕМ. 

Выставляется значение КАМТОР. 

В системной переменной СНАВ$, 
от которой зависит, в каких адре- 
сах памяти расположен знакогене- 
ратор, выставляется исходное зна- 
чение $С00. 

В ячейке, на которую указывает 
КАНТОР, устанавливается значение 
ЗЕ, а адрес нижележашей ячейки 
засылается в регистровую пару 5Р. 
Тен самым на вершине памяти орга- 
низовался машинный стек. 

Адрес ячейки, находящейся еше 
на два байта ниже, засылается в 
систенную переменную ЕЕВ-5Р. те 
перь в этих ячейках ножно разне- 
шать адрес процедуры, к которой 
должен происходить переход при 
ошибке. 

Инициализация продолжается: 

И Включается режим обработки 
прерываний 1#Н1. 
г. В индексный регистр ТУ засыла- 


ется адрес 5СЗА. Он служит как 
базовый для работы с таблицей 
системных переменных. Пока Вы ра- 
ботаете в БЕЙСИКе, это значение 
хранится там всегда, его ненять 
нельзя. 


3. В системную переменную СНАН$ 
засылается адрес 5СВб. используе- 
мый как базовый адрес таблицы, в 
которой содержится инФормация о 
каналах. 

4. Начальная информация о каналах 
{15 байтов) пересылается из ‘таб- 


лицы, находящейся в ПЗУ по адресу 
15АЁР в область, на которую указы- 
вае* установленное значение 
СНАН$. 


9 Системная переменная РАТАШПО 
устанавяивается так, чтобы указы- 
вать на последний байт таблицы 
инфорнации о каналах. 

6. Следующий за ним адрес исполь- 
зуется в качестве исходного зна- 
чения системных перененных РКОС и 
УАВ5. 

Т. В него засылается число вон, 
которое явяяется неткой конца об- 


ласти переменных (УАВ5). 
8. Следующий за нин адрес исполь- 
зуется для установки системной 
переменной ЕВЕ. 

9. в него засылается число ор, 
т.е. в исходном состоянии строка 
редактирования содерхит только 
байт “возврат каретки" (ЕНТЕВ). 
10. В следующий адрес засылается 
байт 80Н. клторый является неткой 
конца области редактирования. 

11: Адрес следующего ^ байта ис- 
пользуется для установки конца 
Рабочей области БЕЙСИКа (системной 
переменной МОККЗР) и для установ- 
ки основания и вершины стека 
встроенного калькулятора (систен- 
ных переменных ЗТКВОТ и ТКЕНО, 
которые пока совпадают). 

12. В систенные переменные, отве- 
чающие за установку цветовых ат 


РИбУТОВ АТТЕ-Р, АТТЕ-Т, ВОВОСК, 
засылается байт 38Н, что означа- 
ет. 

ЕТАЗН 0; ВЕТСНТ 0; 

РАРЕК 1; тык 0. | 


13.  Инициализируются <истемные, 
переменные БЕРШЕГ. и РЕРРЕК. 

14. В системных переменных 
ЕСТАТЕ-О и К5ТАТЕ-4 устанавлива-!| 
ется значение РЕ. 

15. Исходная информация о потоках 
(14 байтов) пересылается из таб-| 
лицы, находящейся в ПЗУ по адресу! 
1566 в область систенных перенен- 
ных (начиная с адреса 5ТВМ5). 
16. Вызовом СЬЕАВ-РЕВ (ОЕБЕ) очи-й 
шается буфер принтера. 

17. В системной переменной РЕ-57 
устанавливается число 02, что оз- 
начает “две ‘ строки в системном! 
окне". к 

18. Вызовом (1,5 (0068) выполняет- 
ся очистка экрана. 

19. Выполняется печать систённогой 
сообщения (с) 1982  запстат 
везеагсн 1,14, для чего в паре РЕ 
выставляется адрес этого сообще-| 
ния - 1538 и вызывается процедура! 
РО-М5С (0СОА). 
го для продолжения работы выпол-| 


| 


няется безусловный переход най 
процедуру МАТН-1 (12А9). 
Подпрогранма 


“НАТ ЕХЕСОТТОН 1ООР”. | 

Этот пакет процедур управляет 
режимон редактирования, исполне- 
нием пряных команд и генерацией 
системных сообщений. 


1гл2-12А8 МАТН-ЕХЕС | 

В нижней части экрана устанав-| 
ливаются г строки и вызовом! 
АСТО-Ь15Т (1795) включается режин| 
автоматического листинга. 


12А9-12АВ - НАТН-1 

Вызовом 5ЕТ-М!Ы (1680) уста- 
навливается мининальный размер 
всех областей, находяшихся выше 
Е-Ь1НЕ. 


12АС-12СЕ - НА!Н-2 
Вызовом СНАН-ОРЕН (1601) при 
содержимом аккумулятора, равном 
нулю, открывается канал "К". 
Вызовом ЕГГТОЕ (0Е2С) включа-1 
ется режим редактирования для со- 
здания БЕЙСИК -СТРОКИ. 


№ 
о 
и 


вызовом ГТМЕ-5САН (1817) теку- 
шая строка проверяется на пра- 
вильность синтаксиса. Проверкой 
седьмого бита системной перемен- 
ной ЕКЕ-НЕ устанавливается пра- 
вильность синтаксиса. Если он 
включен - все правильно и проис- 
ходит переход на НМАТН-3 (12СР). 

Если есть ошибка, устанавлива- 
ется с каким каналом идет работа 
(по 4-му биту системной перемен- 
ной ЕЬАб5г). Если это не канал 
"К" - переход на МА!Н-4 (1303). 


Если это канал “К", вызовом 
ВЕНОУЕ-ЕР (11АТ)  Удаляются все 
числа, записанные в интегральной 


форме, в системной переменной 
устанавливается ЕЕ и 
выполняется возврат к началу 


НМАТН-2 (12АС). 


12СЕ-1302 - НАТН-3 

Проверка строки на синтаксис 
прошла успешно. 
В системную переменную СН-АОБ 
устанавливается адрес начала 06- 
ласти редактирования. вызовом 
Е-РТНЕ-НО (19РВ) выясняется номер 
этой СТРОКИ. Если это полноценное 
число - переход на  НАТН-АБО 
(1550). В противном случае вызо- 
вом Е5Т 0018 вводится первый байт 
этой строки. Если это ОБ (“возврат 
караетки") - вновь переход на 
МАТМЫ-БХЕС (12А2г). В противном 
случае речь идет о выполнении 
прямой команды. 
Если необходино, вызовом 
СТ,-АЕЛ, (ОБАР) 'очишается область 
экрана и вызовом ©с1.5-ГомЕЕ (0068) 
- очищается нижняя часть ‘экрана. 
Устанавливается необходимый рехин 
скроллинга и вызовом  1НЕ-ВОН 
1 (1В8А) — запускается исполнение 
СТРОКИ. 
После окончания интерпретации 
и исполневия строки выполняется 
возврат на 1303 (НАТН-4). 


1303-1312 - МАТН-4 

Отсюда начинается подготовка к 
печати сообщения по результатам 
работы строки или, если ранее бы- 
ла выявлена ошибка в синтаксисе, 
по результатам ее обработки. 
включаются наскируеные преры- 
вания, подготавливается приен 
нажатой клавиши, очишается буфер 
принтера в аккумулятор засылается 
содержимое ЕКЕ-НЕ плюс единица. 


1313-13358 - НАЩ-б 
Обнуляются системные перемен- 


чые РЕЪАСХ,  ГРЕРАРР, старший байт 
Х-РТК. 
Поток 0 подключается к каналу 


“К”. 

Вызовом 5ЕТ-НТН (1680) очиша- 
ются рабочая область и стек каль- 
кулятора. 


Вызовом ©С15-ГОМЕЮ (006Е) очи- 
шается нижняя часть экрана. 
Проверяется код сообщения, 


подлежашего печати. Если он от 0 
до 9 - переход на МАТН-5 (133С). 
Если он больше 9, ‘то к нему 
прибавляется число 1, чтобы после 
цифр 0...9 следовади буквы А...Е 
(Код цифры 9 равен 57. Следующий 
за ним код 58 не означает букву 
*А", а соответствует двоеточию 


":". Код же буквы "А" равен 65, 
отсюда и возникает снешение на Т 
единиц). 


133С-1372 - НА!Н-6 

Вызовон ООТ-СОРЕ {15ЕР) печа- 
тается код сообщения. Вызовом В5Т 
0010 вслед за ним печатается про- 
бел. 

В регистровой паре РЕ устанав- 
ливается адрес 1391 - базовый ад- 
рес таблипы, содержащей сообщения 
БЕИСИКА. 

вызовом РО-Н5С (0СОА) с кодом 
сообщения, установленным в акку- 
муляторе, печатается необходимое 
сообщение: 

Следом за ним печатается номер 
СТРОКИ (ВЫЗовВОоН ОПТ-НИМ1 - 1А1В), 
затем знак ":" ` (вызовом ЕЗТ 0010) 
и наконец номер оператора в стро- 
ке (вызовом ООТ-НОМ! - 1А}В). 

вызовом СЬЕАЕ-ЗР (1097) очища- 
ется область редактирования. 

Если программа завершилась ус- 
пешно (в ЕВЕ-НВ по-прежнему со- 
держится ЕЁ) выполияется переход 
на ВАТЫ-9 (1386). 

Проверяется код сообщения. Ес- 
ли он равен 9 (5ТОР зфафешега) 
или 15 (ВРЕАК 100 рговгам), то 
продолхение работы должно идти со 
следующего оператора и выполняет- 
ся переход на НА1-6б (1373). В 
прочих случаях - с того же места 
- переход на НМАТНЫ-Т (1376). 


1373-1375 - НАЩ-6 

Здесь увеличивается ва единицу 
системная переменная 50ВРРС (но- 
нер оператора в строке). 


1376 - 1383 - МАТН-Т 

Подготавливается перенос со- 
пержиного из системных переменных 
НЕМРРС и Н5РРС в систенные пере- 
ненные ОГОРРС и ОЗРРС. 


1384-1385 - НАТН-8 
Выполняется этот перенос. 


1386-1590 - НАГН-9 
Заключительные операции. 


Тексты сообщений. 

В каждом сообщении последний 
символ - инвертирован, т.е. код 
синвола увеличен на 80Н, что слу- 
хит маркером, разделяющим сообше- 
ния бруг от друга, 

1591 80Н маркер. 
1392 керогф 0 - "о.к. * 
1394 Керогф 1 - “МЕХТ чироце 


ЕОВ" 
1ЗАЗ Верог1 2 - "Уаг1аБ1е по 
фоц0а” 
1386 Керог4{ $ - “Б5аъзсг1ре мгопа" 
13С6 Берогё & - "Ош оф шешогу" 
1302 Верогь 5 - "Ош оф зсгееп". 
1302 Верогф 6 - "ВНишьег +00 Ба" 
1ЗЕО ВерогЕ Т - "ВЕТОЮН мАВОПЬ 


бо50в”" 


1401 БерогЕ 8 - "Епв о ще" 

140С верог&е 9 - "5ТОР зфафешете” 

141А БерогЕ А - "1туа113 
агяпщер\" 

182А Верог& В - “Имевег ой+ ог 
гапяе" 

143Е Верог& С - "Мопзепзе т 
Ваз1с” 

1442 Керог{ О - "БРЕАК - СОНТ 


гереа{з” 
1363 Верогё Е - "О4 оф РАТА“ 
14ТЕ Керогё С - "Но гоош ог 
11пе”" 
1482 Верог& Н - "5ТОР 30 1НРОТ" 
149С Верогф Т - "ЕОЕ м1АВОМ 
НЕХТ" 
13АС Вероге 3 - "Тоуа11а 1/О 
аеу1се" 
14ВЕ Верог{ К - "Има\1а солог" 
14СС верог& 1 - "ВВЕАК Идо 
рговгат” 
140Е Верог{ НМ - "РАНТОР по 8004" 
13ЕС верогф Н - "51афешерф 1054” 
ЗДЕА Верогф О - "1пуа119 з%геав“ 
1508 Верог{ Р - "ЕН мывоше РЕЕ" 
‚ 1516 Берогф @ - "Рагашефег еггог" 
‚ 1526 Верог& В - "Таре 1оаа1и8 


еггог" 
В этой же таблице есть еше два 
"сообщения" : 
1537", " - залятая с пробедом 
1539 "(с) 1982 51псталг везеагсв 
Г4а” - исходное системное 
сообшение. 


1555 - 155С - ВЕРОЕТ-С 

Процедура служит для печати 
сообщения "Но гоош +ог 111е“. 1 
Печать выполняется переходом на 
процедуру НМАТН-С (1313) с уста- 
вовленным в А кодом 
зон. 


Подпрограмма "МАТН-АРО". 
Этот пакет процедур служит для 


"пристегивания" новой БЕЙСИК-1 
строки к строкам существующей 
БЕИСИК-пПрограмны, ЕСЛИ новая 


строка имеет номер, который ухе 
есть У СТРОКИ БЕЙСИК-програнны, 
то происходит замена последней. | 
Если новая строка не имеет номе- 
ра, то ее ввод в программу не 
ПРОИЗВОДИТСЯ. з 
1550 - 157С - НАТЫ-АБВ й 
Номер новой строки делается 
‘текушим засылкой его в Е-РРС, на 
стеке запонинается адрес процеду- 
ры обработки возможной ошибки! 
БЕРОВТ-Сб (1555), определяетсяй 
диина вводимой строки, вызовом! 
ТТНЕ-АООВ (196Е) проверяется ет 
ли Строки с 
если нет, 
(1570). 
Если уже есть, 
определяется вызовом 
(1988) и она удаляется вызовон| 
ВЕСГАТН-2 (19Е8). 


1570-15АА - НАТМ-АБР1 

ЕСЛИ новая строка содержит! 
только номер'и "возврат каретки“| 
- переход на НАТМ-АБО? (15АВ). 

К длине новой строки прибавля- 
ются 4 байта (2 для номера СтТРОКИ| 
и2 для ее длины). Вызовом НАЕЕ-| 
ВООМ (1655) под нее резервируется| 
место и выполняется копирование. | 
В Е-РРС вводится номер этой стро-| 
ки и в саму строку вводятся два! 
байте с ее номером и два байта с! 
ее длиной. | 


15АВ-15АЕ - НАТН-АОО2 | 

Если Строка пустая, отсюда 
делается безусловный переход на! 
НМАТН-ЕХЕС (12А2) 
автоматического листинга. 


‚20 


еыеееаананыяы 


Раздел исходной информации о 
каналах. 


- "К" - связь, с клавиатурой; 

- "5” - связь с дисилеем; 

- "В" - связь программной ‘облас- 
ти с областью ' редактирования 


(внутренний канал); 
- "Р" - связь с принтером. 

В нихележащшей таблице содер- 
жится следующая информация но 
каждому из каналов: 


- адрес процедуры, обрабатываю- 
шей вывод; 

- адрес процедуры,  обрабатываю- 
щей ввод; 


- наименование канала «одна ли- 
тера). 


АДРЕС СОДЕРЖ. НАИМЕНОВАНИЕ 
ЗОАР 24 09 РЕТНТ-ООТ (0924) 
А8 10  КЕУ-ТЫРОТ 11048) 
48 м 
1554 Её 09 РЕТ-ООТ (0924) 
С4 15  БЕРОВТ-У (15С4) 
53 м 
1589 81 ОР АОБ-СНАЮ (0281) 
С4 15  ВЕРОБТ-У ^ (1564) 
52 ив 
1585  Р4 09 РЕТЫТ-ООТ (0924) 
И С 15 КЕРОВТ-Л (15С4) 
50 ме 
1503 80 наркер коица таблицы. 


1564-1565 - КЕРОВТ-У 

Вызывает В5Т 0008 с кодом 
перехвата 12Н для генерации 
сообщения "Тпуа11а Т/О деу1се". 


Исходная информация с потоках. 


"Спектрум" в исходном состоя- 
нии инеет сень задействованных 
потоков, которые ведут к четырем 


вышеперечисленяым каналам. Ноне- 
ра этих потоков - от ЕП до 03. 


Адрес данные Комментарий. 

1566 01 00 Поток РР - подключен 
к каналу "К” 

1508 05 00 Поток ЕЕ (канал “5") 

15СА ОВ 00 Поток ЕР (канал "в") 

15С6С 0100 Поток 00 (канал “К”) 

15СЕ 01 00 Поток 01 (канал! "К") 

1500 06 00 Поток 02 (канал "5") 

15ре 10 Поток 05 (канал “Р”) 


00 


Кинккикини хи кники ккких ки кукикинхх 
Примечание ИНФОРКОМа: 


Как ны уже упоминали, в начале 
следующего года ны дадим статью, 
подробно разбираютую концепцию 


потоков и каналов в "Спектруме" и 
откроем перспективы использования 
их в Ваших программах, 

иннихин ких иниккикиикхкикхининики 

Подпрограмма МАТТ-КЕУ.: 

Этот блок процедур осушествля- 
ет управление процедурами ввода 
инФорнации. 

1504-1500 - ЧАТТ-КЕУ 

Подготовительные ` операции, 
связанные с проверкой необходи- 
мости очистки нижней части экра- 
на. 


150Е-15ЕЗ - ЧАГТ-КЕУ! 

Вызывается процедура подготов- 
ки ввода через 1МРОТ-АР (15Еб). 
Если положенный код принят т 
включается флаг переноса (САВКУ) 


и по нену выполняется возврат. 
Если никакая клавиша не нажата, 
то и Флаг САВКУ и Флаг 2ЕВО равны 
нулю, в этом случае повтор испол- 
нения УАТТ-КЕУ1. В ПРОЧИХ слУЧаях 
произошла ошибка и прямой проход 
на ВЕРОЕТ-8. 


15Е4-15Е5 - КЕРОРТ-8 


Вызывает Ю5Т 0008 с кодом 
перехвата 07Н для генерации 
сообщения "Епа ог #116". 

‚ 1556-15ЕЕ - ТЫРОТ-АР 

Подготовительные операции 


перед безусловным переходом на 
процедуру САЫ.-5ИВ (15ЕТ). 

В регистре Н. устанавливается 
базовый адрес таблицы информации 
© каналах. . 


Подпрограмна "ВАТЫ РЕТИТТНС” 
15ЕЕ-15Е1 - ООТ-СОБЕ 

Подпрограмма переводит целое 
число от 0 до 9 в значение его 
кода АБСТТ. 


152-1516. - РЕТИТ-АтО 

подготовительная операция. 
В регистре НЬ устанавливается 
базовый адрес таблицы инФорнации 
© каналах. 


157-1600 САШ.-50В 

По заданному каналу дяя ввода 
или вывода информации вызовом 
САМ.- ИР (162с) выполняется 


‚ установка соответствующих даннону 


каналу Флаговых системных пере- 
менных. 


Далее возврат в вызывающую 
процедуру. 
одпрограмма ”СНАН-ОРЕН". 


Подпрограмма служит для откры- 
вания канала ‘ввода/вывода. При 
входе в нее в регистре.А должен 
содерхаться номер задействованно- 
го потока - от ЕО до 03. В зави- 
синости от данных по потокам тот 
или иной канал делается текушин. 


1601-1602 - СНАН-ОРЕЯ 

Базовым адресом для потока 00 
является 5С16 (23574). Содержимое 
аккунулятора удваивается и при- 
бавляется к этому адресу. Полу- 
ченный адрес указывает на место 


расположения данных по данному 
потоку. Вводятся оба байта. Если 
они оба ‘’равны нулю - проход на 
ВЕРОВТ-О. Если все в. порядке - 
переход на СНАМ-ОР-1 (1610). 
160Е-160Р - КЕРОКТ-О 

Вызывает В5Т 0008 с кодом 
перехвата \17Н для генерации 
сообщения "1уа113 з&геаю”. 


1610-1614 - СНАН-ОР-1 

данные по потоку уменьшаются 
на единицу и прибавляются к базо- 
вону адресу области инФорнации о 
каналах, В результате сунмирова- 
ния получается адрес, по которому 


нохно найти адрес процедуры, за- 
нимающейся обработкой данного 
канала ввода/вывода. 
Подпрограмма СНАН-РЬАС. 
Процедуры зтой  подпрограмны 
выставляют Флаговые системные пе- 
рененные в соответствии с тем, 


какой канал задействован, 


` 162С- САБ. ЛР 


1615-162В - СНАН-РЬАС 

Для каждого из стандартных трех 
внешних каналов есть для этого 
своя процедура. Обратиться к ней 
ножно, вычислив ее адрес с по-| 
ношью специальной таблицы (1620). 

Здесь вводится базовый адрес 
этой таблицы - 1620 и вызовом 
процедуры ТНОЕХЕЕ (160С} из нее 
выбирается величина снешевия, со- 
ответствующая текущему кавалу. 1 
Если такого канала в таблице нет 
- возврат. далее величина снеше-| 
ния прибавляется к базовому. адре-| 
су-и получается адрес необходиной! 
процедуры - это либо СНАН-К, либо! 
СНАН-5, либо СНАН-Р. 


Безусловный переход по вычис-| 
ленному адресу. 
1620-1633 - таблица 


новки Флагов, 


1634-1641 - СНАН-К 

Здесь выставляются Флаги си- 
стемных переменных ТУ-ЕБАС, 1 
РЬАС5, РТ.АС5е так, Как это нухно|Й 


и на вывод в нижнюю часть 

дисплея. Работа завершается | 

переходом на СНАН5-5-1. Л 
“ 


1642-1645 - СНАН-5 | 
1646-164С - СНАН-5-1! | 

Здесь выставляются Флаги сис-й 
темных переменных ТУ-РЪАб и ЕЁАб$ 
так, как это нужно для работы най 
вывод в главную часть экрана дис-! 
плея. Работа завершается перехо-| 
дом на ТЕМР$ (©0р4р). 


1680-1651 - СНАН-Р 

Здесь выставляется бит ! 
темной переменной Е1Т.АС5 так, 
зто нужно для работы на/вывод наф 
принтер, Работа завершается ‘воз-\ 
вратон в вызывающую процедуру. 


Подпрограмма “НАКЕ-ВООН“. .й 

Эта чрезвычайно вахная подпро-| 
гранма вызывается очень часто. ве 
задача - "раздвинуть"  БЕИСИК-код! 
с тем, чтобы в образовавшееся ие- 
сто вставитв новую СТРОКУ. Прий 
вызове этой подпрограммы регист- | 
ровая 
адрес точки, 
после которой необходино выделить! 


место, а в регистровой царе ВС 
содержится длина необходимого! 
пространства. 


1652-1654 - ОНЕ-БРАСЕ 


вается значение 0001. 


1655-1663 - МАКЕ-КООН 


Вызовом ТЕЗТ-БКООМ (1Е05) про-| 
веряется имеет ли компьютер! 
достаточно свободной памяти, | 


чтобы выполнить такую операцию. 

вызовом РОТНТЕЕ5 (1664) изне- 
няются системные переменные, ко-1 
торые служат указателями на раз-! 
личные разделы БЕИСИК-области 
памяти. 
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Выпоаняется перемешение 
всей БЕИСИК-инфорнации, лехашей 
В КОТОРУЮ будет де- 
латься вставка. 

После выхода из этой подпро- 
граммы регистры процессора имеют 
следующее содержание: 

- в М. содержится адрес, Пред- 
шествующий началу новой выделен- 
ной обяасти; 

- содержимое ОЕ указывает на ко- 
нец выдененной области. 


Подпрограмма РОТИТЕЕ5. 

При всех операциях с БЕИСИК- 
строками, когда различные разделы 
БЕИСИК-области то растягиваются, 
то сжимаются, за их положение от- 
вечают соответствующие системные 
перененные, например УАВ5 и КР. 
{их всего 14). Необходимо свое- 
временно изменять содерхимое этих 
указателей. 

В ВС содержится длина блока, 
вовлеченного в манипуляции, а Н, 
указывает на адрес, предшествую- 
щий тому. с которого начинаются 
перемешения. 


1664-166^ - РОТИТЕВ$ 

й Здесь устанавливается адрес 
УАЕ5 (5САВ), с которого и начива- 
Иются в области системных перемен- 
ных указатели, а вв аккумуляторе 
выставляется ОЕН (14 ПЕС) - их 
количество. 


1668-167ТЕ - РТЕ-НЕХТ 

организуется цикя (14 прохо- 
дов) для корректировки системных 
пуказатёлей. Если какой-либо из 
них не нуждается в переработке - 


изменяются: 
РЕЗТ. СНАН5, СОВСНЕ, РКОб, 
РАТАРО, Е-РЛНЕ, К-СЮ, 
#-РТЕ, \ОЕЕ5Р,  5ТКВОТ, 


1167Р-168Е - РТЕ-РОНЕ 

Если не все указатели еше 
побработаны, то отсюда выполняется 
ппереход в начало цикла РТЬ-НЕХТ 


Подирограмнма "СОБЬЕСТ А ТЛНЕ 
НОМВЕЕ”. 


| Процедура 

иномера строки. 
содержит адрес, 
СТРОКИ содержится в паре РЕ. Если 


служит для выдачи 
На входе пара НЬ 
а на выходе нонер 


|мым, то выдается нулевой нонер. 


1682-1590 - БТНЕ-2ЕВО 

Здесь стоят два нулевых байта 
|- они нужны впоследствии — для 
[обнуления содерхиного БЕ. 


[1691-1594 - РЛМЕ-НО-А 
Подготовка к обнулению ОЕ. 


1695-1690 - ГЛНЕ-КО 

| Это обычная точка входа. 
Иший баят номера строки проверяет- 
ся на допустимость и, 
пригоден, переход на 11МЕ-НО-А 
{1691}. Далее возврат в вызываю- 
щую процедуру. 


вверх 


Подпрогранмна КЕЗЕКУЕ. 

Эта подпрограмма служит для 
резервирования неста в памяти 
конпьютера нежду вершиной рабоче- 
го пространства (УОБЕЗР) и осно- 


ваниенм стека калькулятора 
{5ТЕВОТ). Используется процедурой 
В5Т 0030. 


159Е-1бАР - ВЕЗЕКУЕ 

В своей работе програнмна вызы- 
вает МАКЕ-КООН (1655) 

По окончании работы в регист- 
Ровой паре ПЕ содержится адрес 
первого байта. вновь выделенной 
области, а пара НЬ указывает на 
последний байт. 


Подпрогранна $ЕТ-НТН. 

Эта подпрограмна устанавливает 
область редактирования и те об- 
ласти, которые следуют за ней, в 
минимальный размер. Фактически 
она выполняет очистку этих облас- 
тей. 


1680-16ВЕ - БЕТ-НЕЯ 
вводит данные из Е-Ё1НЕ, 

помещает в область редактирования 
только один байт - “возврат ка- 
ретки" и следом за ним конечный 
маркер +80Н. Следующий за ним 
адрес помещается в  систенную 
перененную МОЕК$Р. 


16ВЕ-16С4 - 5ЕТ-МОВК 

Если Вам надо очистить только 
Рабочую область и стек встроен- 
ного калькулятора, то эта точка 
входа служит для этой цели. 


1665-1603 - ЗЕТ-5ТК 

Это точка входа, если очистить 
надо только стек калькулятора. 

Здесь же инициализируется 
систенная переменная МЕМ (в ней 
устанавливается адрес 5092). 

По окончании следует Врзврат в 
вызывающую програмну. 


1608 -167А - РЕС-ЕПТТ 

Процедура служит для удаления 
из памяти редактируеной строки. 
Это выполняется вызовом ВЕСТГАТИ-1 
{19Е5) при установленном в ре- 
Гистровой паре ВЕ адресе, который 
хранится в Е-!ЛНЕ. 


Подпрограмна ТНОЕХЕК. 
Подпрограмма используется в 


Подпрограмма "С1.05Е +". 

Процедуры, содержашиеся здесь, | 
позволяют пользователю закрыть 
открытые потоки. Однако потоки 
600, 01, 02 и 03 являются стан- 
дартными и постянными - их за- 
крыть нельзя. 


16Е5-16ЕВ - С1.05Е 

Вызовом 5ТВ-РАТА (171Е) вво- 
дятся текушие данные по потоку. 

Вызовон С1О5Е-ё (1701) уста-1 
навливается код канала, к которо-1 
му подключен текущий поток, 

Если речь идет о потоках, | 
открытых пользователем, 04... 0, | 
выполняется переход на С105Е-1| 
(162С), а для стандартных потоков 
00...03 вводятся исходные данные! 
из таблицы 15С6. 


162РС-1700 - С1.05Е-1 

для пользовательских потоков 
здесь в качестве данных вводятся| 
нули и выполняется возврат в] 
вызывающую програмну. | 


1701-1715 - С1.05Е-2 

Здесь устанавливается, к како-| 
му каналу подключен поток путем! 
выбора из ‘таблицы (1716). Выбор! 
выполняется вызовом процедуры! 
ТНОЕХЕЕ (160С). Из таблицы же из- 
влекается и величина "смешения" 
для расчета адреса подпрогранны, | 
закрывающей поток. В нашен случае! 
для всех трех стандартных потоков 
этот адрес будет один и тот же -| 
171С {процедура СТОЗЕ ЗТВЕЕАН), но 
это не всегда так. Если Вани под- 
ключена периферия, обслуживаемая 
своин ПЗУ, замешающим (затеняю-| 
шим) ПЗУ компьютера, то там для 
ПРОЧИХ ПОТОКОВ могут Уустанавли-! 
ваться иные процедуры. 


1716-171В - таблица смешений для! 
расчета перехода на процедуру за-! 
крывания потока. 


171С-1712 - С105Е-5ТЕ 
Финишная процедура. 


1Т1Е-1Тёд - 5ТЕ-ОАТА 
Снимая номер потока с 


стека калькулятора, процедура 
возврашает в регистровой паре вс} 
данные по этому потоку. Зто вы- 
полняется вызовом ЗТЕ-ТО-А 


(1Е94) . 

Принятый номер потока проверя 
некоторых случаях, когда надо ется. Если он меньше 10Н, следует 
провести выборку какого-либо зна- переход на 5ТК-РАТА-1 (1т2т). 
чения из таблиц. точкой входа Если же больше ОЕ, чего быть не 
является 160С. нохжет, м ПРЯМОЙ ПРОХОД на 

РЕРОЕТ-О. | 
1608-1608 - ТНОЕХЕЕ-1 | 
Переход к проснотру следующего 1725-1125 - ВЕРОЕТ-О 
апреса. Вызывает В5Т 0008 с коцом 
перехвата 17Н для генерации 
160С-16Е4 - ТИГЕХЕЕ сообщения "Гпуал18 з1геат“. | 
Вводится первый байт. Если он 
равен нулю (конечный маркер) - 11727-11735 - ЗТК-БАТА. 
возврат. Затен он сравнивается с По номеру потока, ИСНОЛЬЗУЯ 
Стар- искомын, содерлхашимся в регистре адрес в области системных пере- 
с. Если они не совпадают ыы менных 5С10 в качестве базового, 
если он не переход на следующий адрес и извлекаются текушие данные по 
переход на ТНРЕХЕЮ-1 (1608). данному потоку и помешаются в 
пару БС. Далее - возврат. 
(Продолжение следует). 
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Сегодня, как и всегда, 
технический раздел ведут ИН 
листы НТК "ПЛЮС". 

Их работы 
книгой многих любителей "Спектру- 


стали вастольной 
ма" и в первую очередь тех, кто 
не просто эксплуатирует компьютер 
в собственное. удовольствие, а 
серьезно думает об его усовершен- 
ствовании. 

Огромная потребность в их раз- 
работкая до сих пор не позволяла 
удовлетворить всех хелающих и 
внимательные читатели должБы были 
отметить, что "ПЛЮС" до сих пор 
никогда не просил за свои работы 
предоплату, а отправлял их нало- 
женным платежом - это мера заши- 
ты от переизбытка заказов. 


сегодня с любезного согласия 
НТК "ПЛЮС" мы публикуем инФорма- 
ционное сообщение о работах НТК 
"ПЛЮС", а перед ним даем главу из 
их нетодической разработки ма 
{МР-2), посвяшенную Секан-кодеру. 
Надо сказать, что эта глава со- 
ставляет не более 10% этой разра- 
ПУб- 

чи- 
самой 


БоткИ и мы надеемся, что ее 
ликация не подорвет интереса 
тателей к 
}1разработки. 


приобретению 


| 
| КОДЕР СЕКАН 


| многие пользователи “Спектру- 
мов" интересуются схемой Форниро- 
вания полного цветного ТВ сигна- 
РЕ . кодированного по системе 
ия привлекает возножность 
ани к ВИДРОВКОДУ или 
антенному входу ТВ 6е3 веобкоди- 
мости влезать в его внутреяности. 
Нами была опробована одна из 
распространенных схен СЕКАМ ко- 
дера, выволиенного на микросхемах 
генераторов, управляемых напряхе- 
нием, К5з1ГГ!. Эта схена приведе- 
на ниже. Следует отметить. что 
схена СЕКАМ кодера очень сложна в 
настройке, критична к разбросу 
параметров элементов. высокого 
качества изобрахения добиться 
очевь трудио, сильно влияние по- 
ех по всен цепям. Ннеобхолино 
также иметь специальные приборы 
для настройки ТВ техники, НапРрИи- 
мер, оспихдлогра®Ф с блоком выбора 
СТРОКИ и Т.П Кроне того, сана 
систена СЕКАН не обеспечивает 
высокого качества изображения от 
компьютера в силу своих особен- 


ностей. Например, ужасно выплядят 
роризонтальные жветные линии 
ШИРИНОЙ В ‘ОДНУ СТРОКУ. В силу 


указанных причин СЕКАМ кодеры не 


Белый 


Желтый 


Голубой 


234 


| 
| 
| 


ПУРПУРНЫЙ +234. 

Красный -280 4126 

Синий 46 4452: 

Черный [ 4406 
инеют большой популярности среди того, чтобы цвета в телевизоре не 
пользователей Спектрума. перепутались, после камдого кад- 


Прежде чем перейти к подробно- 
му описанию схем СЕКАН кодера, 
немного вспомним об основных 
принкийах Формирования ПИТС в 
системе СЕКАМ. Для получения пол- 
ной ганны цветов в телевидении 
используются три первичных цвета 
К, с, В. (Названия происходят от 
аббревиатуры английских слов Кез, 
бгееп, ВИ - красный, зеленый, 
синий. При сложении трех первич- 
ных цветов с определенными весо- 
выми коэффициентами, ны получаен 
белый цвет У - 0.38 + 0. 596 + 
0. 11В. Соответственно, при изые- 
нении весов первичных пветов, по- 
лучаются все цвета спектра, для 
того, чтобы не передавать избы- 
точной информации по кананяам ТВ 
вешания, вместе с импульсами син- 
хронизании и яркостной составляю- 


шей, которые передаются и дяя ЧБ 
телевидения, передают пополни- 
тельно две дветоразностные 
составаяювнин : 


В-У С. 7®-0, 596-0. 116 
В-У =-0. 38-0. 596+0. 898. 

На приемной стороне в соответ- 
ствим с этани соотношениями в506- 
станавяиваются исходные первичные 
прета К, С, В. 

Цреторазноствые сигналы пере- 


даются с номожью двух частотно- 
нодулироваюных (чи) цветовых 
покнесумших. в каждой строке 


передается только одна поднесу- 
шая, т.е. информация об одном из 
цветоразностных сигналов #-У или 
В-У, Поскольку для восстановления 
первичных ипветов вс, в нУхно 
иметь К-У и В-У одновременно, то 
в телевизорах используют зздержку 
цветоразностного сигнала предыду- 
шей строки из 64 мкс (на длину 
СТРОКИ} и. таким образом, восста- 
вавливают первичные цвета. дя 


РовОГо СИНхРОНИЗИРУЮЩеГО ИМПУЛЬСА! 
в течение 9 строк передаются ин-| 
пульсы цветовой синхронизации, 
которые и задают очередность сле- 
дования цветоразностных сигналов. 

Следовательно, задача  СЕКАМ! 
кодера - сформировать сигиал яр-| 
кости, поднешать к нему синкро- 
смесь, затен в каждую строку до- 
бавить цветовую поднесувою,  про-| 
нодулированиую по частоте сигна- 
лои Е-У иди В-У поочередно и, 
кроме того. в начале кажлего кад- 
ра передавать сигналы иветовой 
синзронизации. В этом случае те- 
левизор сможет восстановить ис-| 
ходное цветное изображение. | 

для передачи составняие в-У! 
используется частота 4406, 25 +/-г 


Ги (частота покоя в "красной"! 
строке), В- - 4250 +/- 2 кгш 
{частота покоя в “синей” строке). 


в зависнкости от передаваеного! 
ивета меняется амплитуда пвето- 
развостного сигвала, соотвег- 
ственно изменяется и частота под-! 
зесушей этого сигнала, т.е. ароис 
ходит частотная модУЛЯцИЯ. в 
табжине 1 приведены | 
поднесущик но “красной” и “синей”: 
строкам для 8 основных цветов. 

В Заключение обзора системы 
СЕКАИ кобавян, что составляющую 
В-7У превято веревавать в 
инверсвом виде, т.е. У-Ю. 


Теперь перейден к схеме СЕКАМ 
кодера. Схена была разработана 
дия работы с компьютером, иноэтому 
Формирование ПТС в ней значи- 
тельно упрошено {6ез тшерба для 
Работосиссобности}. В освовнон 
Это упрошение касается Формирова- 
ния иветоразностных составаяющих, 
сигнала ярности и сигналов ивето- 
вой  снияронизация. — Рассиотрин 
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вначале схему Форнирования цвето- 
разностных сигналов У-К, В-У. 

Поскольку от компьютера посту- 
пают дискретные сигналы в, с, В, 
то для ФОРМИРО! цветоразност- 
ных сигналов риненена циФровая 
микросхема 05 - дешифратор 4 на 
16 - 155ИДЗ, в качестве цифроана- 
логового преобразоватейя (ЦАП). В 
соответствии с принципами его ра- 
боты, при одной из 16 комбинаций 
0/1 на входе, на одном из 16 вы- 
ходов появляется лог. "0" и под- 
ключается один из весовых резис- 
торов. Резисторы должны быть по- 
добраны очень точно для точного 
повторения Формы ‘сигналов У-К, 
В-У. 

Сигналы первичных цветов 
|®, С, В подключены к трен старшим 
разрядам дешифратора, 


частоты, деленой поаолам на ТРИГ- 
гере 103. 2, поэтому четные резис- 
торы подключаются во время одной 
Строки, а нечетные во вреня дру- 
гой. Соответственно, на выходе 
ЦАП поочередно появляются сигналы 
\гк. В 

Аналогичным образом устроен и 


даются сигнал управления яркостью 
ВЕТСНТ, первичные цвета к,с,В и 
на выходе получаем сигнал яркости 
У. схена использовалась с компью- 
‘тером, в котором сигнал ВЕТСНТ в 
состоянии лог. "0" при конанде с 
компьютера ВЕТСНТ 1 и наоборот. 
Если в Вашен конльютере яркость 
выше при сигнале ВЕТСНТ в лог. 
"0", то поменяйте местами резис- 
горы 51 с Е52, 53 с 54 итд, 
т.е. четные с нечетными до Ю55 
включительно, или  инвертируите 
сигнал  ВЕТСНТ. = СФормированный 
сигнал яркости У поступает далее 
на линию задержки яркости (1 мкс, 


"т. к. сигналы опветности пройдут 
более долгий путь обработки), 
затем усиливается (УТб, УТ4) и 
поступает на оконечный каскад 
снесителя (УТ5). Формы. сигналов 
на выходах ЦАП приведены на 
рис, 


Сигналы цветности с выхода ЦАП 
также усиливаются в схеме на УТ!- 
УТЗ и поступают на вход  управле- 
ния частотой (УЧ) генератора уп- 
равляемого напряжением (ГУН) на 
микросхемах 07-531ГГ1. 

Эта микросхема кроме входа УЧ 
имеет также вход переключения 
диапазона (д). К этому входу по- 


очередно, через строку, подключа- 
ются резисторы КТ, 8 (т. к. рз.2 
работает как делитель строчной 


частоты на лва). Эти резисторы 
настраиваются таким образом, что- 
5ы в одной строке ГУН вырабатывал 
частоты “красной” строки (Е8), а 
В ДРУГОЙ - "Синей" (КТ) в сооте 
ветствии с таблицей 1. Схема на 
одновибраторе 01 и триггере 115. 1 
вырабатывает инпульс, начинающий- 
ся через 6 СТРОК После окончания 
кадрового импульса КИ и заканчи- 
вающийся еще через 9 строк. Этот 


имвульс с прямого выкода триггера 
запрешает работу ГУН 07 на время 
передачи пакета нветовой сиыкро- 
визаныи и на то же втеня разрета- 
ет работу второго ГУН на 14, ко- 
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торый и вырабатывает этот пакет. 
Этот второй ГУН работает под 
управлением того же 03.2 и выра- 
батывает частоты покоя "синем" 
(подстраивается Ю5) и "красной" 
(86) строк. 

Сигналы цветности с обоих ГУН 
собираются на микросхеме 02.2 и 
с выхода 802.3 поступают через 
к!9 на контур предискаженний 11, 
С8, настроенный на частоту 4286 
кГц и далее через Е38, С9 на вход 
снесителя на УТ5. На УТ5 происко- 
дит снешивание сигналов яркости, 
цветности и синхронизации и с 
выхода смесителя ны получаем питс 
системы СЕКАН. , 


При ‘монтаже и наладке схемы 
особое внимание следует обратить 
на разделение цепей питания как 
ножно большего числа каскадов 
ДРУГ ОТ друга. Не жалейте’ дрос- 
селей и биокировочных емкостей, 
Частоты ГУНов настраиваются с по- 
мошью частотомера с большой точ- 
ностью. Схены ЦАП конечно гроноз- 
дки и сигналы У-Е, В-У и У можно 


было бы сФорнирОовать иначе, но 
преимушествон данной схены их 
Формирования является. высокая 


стабильность и возможность особо 
точиой настройки Форны выходных 
аналоговых сигналов. — Необкоди- 
мость такой настройки продикто- 
вана также нелинейностью харак- 
теристики ГУН. 

* « „ 


54 Вых ВЧ 


ФормА сигнАЛА 
на Выходе.ЦАП. м5. 


Всех желающих получить наши 
методические разработки мы при- 
глашаен обратиться письменно по 
адресу; 


121566, Москва, И-566, 

нтк "ПЛЮС" 

В последние месяцы "ПЛЮС" по- 
лучал нного писем от пользовате- 
лей "Спектрумов" с жалобами на 
несвоевременное выполнение зака- 
зов и следует признать их спра- 
ведливость. Действительно, зака- 
зов оказалось так иного, что ни 
основного тиража, ни проведенных 
допечаток не хватило, чтобы удов- 
летворить все просьбы. 
Сейчас "ПЛЮС" рад сообщить, 
что принятыми мерами он о ы 
решительно исправить положение и 
в настоящее время исполняются 
последние из ранее поступивших! 
заказов. Более того, учитывая, 


очень и очень высок, 
солидный задел и “ПЛЮС” 
сжатые сроки удовлетворить 
клиентов. 


Напоминаем содержание 
боток НТК. "ПЛЮС". 
Методическая разработка (МР) Н1. 
"Интерфейсы персонального ком- 
пьртера "Спектрум" ". 
Любители компьютерных 


разра- 


ИГР. 


найдут в ней несколько вариантов 
скем подключения джойстика. Нали- 
чие нескольких вариантов ‘позволя- 
ет Ван выбрать наиболее ириемле- 
мый по наличию элементной базы, 

Те, у кого есть принтер, смо- 
гут подключить его с помощью оп- 
ной из схем последовательного или 
параллельного интерфейса принте- 
ра. Приведенные программы под- 
цержки принтера (драйверы) гозво- 
лят Вам распечатывать как тексто- 
вую, так и графическую инфорна- 
цию. — Схемы интерфейсов и про- 
граниы поддержки предназначены 
для работы с любыми принтерами, 
оборудованными одним из стандарт- 
ных ‘интерфейсов: СЕНТВОМТС$ 
{ИРИР-М), ИРИР  (1Е5Р), 
(У. 24). 

Для занимающихся компьютерной 
графикой и хивописью. предназначе- 
ва схема светового пера и распе- 
чатка работающего с ним графичес- 
кого редактора ЕРаЗК. 

Схема программатора для ПЗУ с 
УФ стиранием позволит любителян 
технического творчества самостоя- 
тельно програнмировать такие ми- 
кроскемы как 2716, 2764, 
27256, 573 рФе, 5, 4, 6, 8. 

Объем МР1 - 34 страницы. 

Со времени начала ее Распро- 
странения (с сентября 1990г/) в 
зирес ВТК не прекрашается поток 
писем с положительными отзывами. 
ры схемы, входящие в разработку 
уже повторены многими пользова- 
телями, которые отмечают простоту 
изложения материала, доступность 
элементной базы и высокую  повто- 
ряемость схем. 


85-23гс 


21128, 


И атНы разработка (НР) Нг. 
Вторая нетодическая разработ- 
ка МРе состоит. из двух частей. 
Первая часть посвящена контроляе- 
РУ вакопителя на гибких магнитных 
дискетах НГИД. Контроллер пол- 
ностью совместим с Фирменной сис- 
темной БЕТА-ОТЗС  ТМТЕВРАСЕ. он 
выполнен на базе микросхемы 
18183Г93 (101793; и поддерхивает 
работу до 4-х НГМД - 3-к или 5-ти 
ДЮЙНовыЫх, односторонних И ДВУСТО- 
ронних, 40. и 80 дорожечных. Раз- 
работка содержит подробное опи- 


сание схемы, сигналов, принципов 
работы интерфейса, рекомендации 
по сборке и наладке, перечень 


команд дисковой операционной сис- 
гены ТЕро$. 

О преимушествах работы с НГМД 
по сравнению с работой с магнито- 
Фонной лентой знают все, это но- 
вый уровень работы с компьютером, 
и ны надеемся, что наша разработ- 
ка поможет `Ван перейти на этот 
уровень. у 

Вторая часть МРе посвяшена 
стыковке компьютера с бытовыми 
‘гелевизорани. Наиболее качест- 
венное цветное изображение полу- 
чается при стыковке компьютера по 
®-С-В входу телевизора. При сты- 
ковке по антенному входу с коди- 
РОВКОЙ ПО системе СЕКАМ или РАГ 
проискодит некоторая потеря ка- 
чества цветного изображения, но 
зато телевизор не требует перео- 
борудования. В некоторых случаях 
может удовлетворить стыковка 


через видеовход с чернобелыми или 
цветными телевизорами без переда- 


чи информации © цвете, т.е. в 
черно-белон изображении. 
Вторая часть НРё содержит 


схемы всех перечисленных способов 
стыковки компьютера с телевизора- 
ми, причем схемы предназначены не 
ТОЛЬКО ДЛЯ ПОЛУПРОВОДНИКОВЫХ, но 
и для ламповых телевизоров всех 
типов. 

В разработке описаны способы 
подключения ко всем нодификациян 
пветных телевизоров сенейств: 

УЛПЦТ-59/61, — УЛШИГ(И)-59/61, 
УПимПТ, ЧУПИЦТ, 2УСЕТ, ЗУСИТ, 
ЧУСЦТ, ЗПИЦТ-25-1У-1,2, 
1УПЦт-г25, пицт-з2, зпит-зг, 
чупцт-32-1,2 , Упицт-з2-ту, 
пицт-32-10, 
а также даны рекомендации для 
подключения ко всем моделям Ч/Б 
телевизоров. 

Объем МР! - 45 страниц, 


Методическая разработка (МР) НЗ. 

Третья методическая разработ- 
ка (МРЗ) родготовлена по нмного- 
численным письмам и пожеланиям 
пользователей "Спектруна". В нее 
входит принципиально новый способ 
русификации “Снектрума", выгодно 
отличающийся от известных спосо- 
бов. 

Знакогенератор кириллицы раз- 
мешается в неиспользуеной области 
ВОМ, тан же размещены некоторые 
подпрограммы, которые добавляют в 
операционную систему "Снектруна" 
два новых регистра клавиатуры Ки 
г К уже имеющимся К, 1, С, Е, С. 
Таким образом, в любой строке 
МОГУТ быть представлены буквы как 
РУССКОГО, Так и латинского алФа- 
вита одновременно, т.е. напринер, 
операторы Бейсика на английском 
языке, а текст на русском. 

Также приведены дополнения к 
програмнам поддержки интерфейсов 
принтеров, опубликованных в НР!, 
для вывода на вечать  смешан- 
ного русско-латинского текста. 

Кроме этого, в МРЗ по прРОоСбь- 
бан пользователей включены схемы 


интерфейсов пхойстиков,  рассчи- 
танных на двух игроков - ТНТЕВ- 
ГАСЕ 2 и З1НСЬАТЕ, а такхе схева 


програннируеного дхойстика, поз- 
воляющая запрограмнировать все 
положения рукоятки и кнопки в со- 
ответствии с клавищами клавиатуры 
и более простой вариант - механи- 
чески программируемый (путем пе- 
рестановки перемычек} джойстик. 
Все программы, входящие в раз- 
работки, приведены в виде листин- 
га и блоков шестнадцатиричных 
кодов с контрольными суннами. 
Свои заявки (хелательно на 
открытках} направяять по адресу: 


И-556, 


мы немедленно 
бланк-заказ с 
порядка оплаты. 

В заявке укажите полный адрес 
с почтовым индексом. Фанилию, имя, 
отчество, 


вышлен ван 
указанием цены и 


ЯХ-ГРЕТНТ 11 


Есть несколько неточностей в} 
статье НТЕ-"ПЛЮС", осветмаюжейй 
работу интерфейса 7х ГРЕТНТ-ТТЕ. 

Пугач Г.И. из г. Сумы 
вает: куда выходят выводы 12 и 21 
триггера ТН-2. 

"ПЛЮС" сообщает: 


некоторые провода в хгутах. 
от 10 ит ноги триггера 004 в} 


12 иг ног триггера 254 провод $81 
идет к АТ". 

ЕСТЬ и ошибка по тексту. 
на стр. 172 


напечатано: 
"... не забудьте соединить вывод 
2: с "землей" ". 

Правильно должно быть: 
"... не забудьте соедивить вывод 
О ОБИ 

Тот же читатель `сообщает 01 
том, что единственный справочник, | 
5 КОТОРОН ему удалось что-то ра-й 


зыскать об “экзотической” никро-| 
схеме К155 8 - это справочник! 
Якубовского и др. (1989 г.}. В} 


нем утверждается, что у вышеупо-| 
мянутой ЛИ8 выводы Ви 9 вообще! 
не используются, вопреки схеме! 
интерфейса. В 
ответ гласит: 8 
7155108 обозначена верно. Схе- 
ма проверена, работает. В спра- 
вочнике Якубовского приведена цо- 
колевка (если присмотреться вни- 
нательнее к рис. 62 на стр. 87)|- 
для микросхены 133/18. Это пла- 
нарная никросхема и у нее 165 вы-| 
водов, ау 155/118 - 14 выводов. 
Лаяйте смело - пашет как зверь!" 
| 


Фомин В.А. из Челябинска инзет 
принтер СРЕ-135. Его интересует 
будех ли он работать с интерФфей- 
сом СХ-ЬРЕТЯТ-ПЕ (ведь ов не 
входит в перечисленные). В своем 
принтере он не нашел графический 
режин и не нашел также большик 
букв русского алфавита. | 

Ответ: 

Этот принтер скорее всего сов- 
падает по кодам управления с 
ЕР5ОН-совместиныни принтерани, 
Возможно, что дня этого Ван надо 
предварительно установить ОТР- 
переключатели на режим ЕРЗОН (см. 
В ИНСТРУКЦИИ К ПРИВТЬРУ). 

После изготовления интерфейса 
и опробывания в текстовом режине 
Вы ножете путем перебора прове- 
рить все графические типы. 

Что же касается больших букв 
русского алфавита, то раз есть! 
малые, то дожны быть и большие. 
Попробуйте распечатать знакоге- 
нератор по программе: | 
10 РОВ а= зе то 1ет | 


20 ГРЕТИТ СНЕ$ а; : НЕХТ а 
30 РОК а-160 ТО 255 
30 ТРЕТНТ СНВ$ а; НЕХТ а 


Кстати, положение РтР-переклю- 
чателей влияет и на выбранный 
Шрифт. Имеет смысл поэксперимен- 
тировать. с теми из них. которые 
за шрифт ‘отвечают. Не забудьте 
после каждого изненения положения 
переключателей заново инициализи- 
ровать принтер выключением и 


включениен питавия. | 


2зо 


СООБЩЕНИЯ ОБ ОМИБКАХ. 


РТР+ 
В номере 7/8 мы по просьбе на- 
шего читателя публиковали про- 
декодера радиопередачи 
"РТЕ+" из журнала "БАЙТЕК". 
В строке 330 допущена омибка. 


|8 "БРАЙТЕКе”". 

Некоторые читатели столкнулись 
:с ней, а причину нашел А. Радомс- 
кий из г, Львова, уже пользующий- 


'иссдедовавший этот вопрос. 

По своему практическому опыту 
вон рекомендует подавать сигнал 
подноврененно на магнитофон (с 
уровнем +3... +5 ав) и на вход 
компьютера (при работе програнны 
ОТк+ в рехиме ГОАП). 

Хелательно использовать ноно- 
|фонический радиоприемник, т.к. у 
него более узкая полоса пропуска- 
ния по ПЧ и уровень возножных по- 


мех по соседнему каналу ниже. ре- 
| тембра необходимо 
|пуменьшить усиление по ВЧ. 

|ва компьютер и на магвитофон по- 
| регу- 


ИГУЛЯТОРОН 
Сигнал 
давать с выхода УНЧ (после 


от имени наших читателей ны 
благодарим людей неравнодушных и 
готовых помочь и поделиться зна- 
ниями и опытом. 


"Секеты изу” 8,5 


В этом номере есть досадная 


опечатка: процедура — ВЫГРУЗКИ 
байтов 5А-ВУТЕЯ ваходится до 
йадресу 04С2, у \нас же ошибочно 
| навечатано. озва. исправьте, 


К ВОПРОСУ © СОоВчестиности. 

Интересное исследование для 
владельцев 128-килобайтных машин 
{провел наш читатель из г. Фрязино 
Моск. обл. Губанов Н.И. Он обра- 
ртил внимание на то, что многие 
програмны, особенно прошедшие че- 
йрез руки Билла Гильберта, работа- 
|юшие на 5Р-48, отказываются рабо- 
|тать на $Р-128 (имеется в виду 
Подна из старых разработок, а не 
"Пентагон”): 

Синптомы следующие: 

Нормально загружается и стар- 
тует первый блок (программа на 
БЕИСИКе), читается следующий за- 
головок, но сообщение Буфез:... 


или аналогичное не появляется и 
больше ‘вообше никаких процессов 
не происходит. 

Если "наленькая" ПЗУ (интер- 
фейс принтера) отсутствует иаи 
неправильно подключена, то в ре- 
зиме 48к после чтения заголовка 
вИОРОГО блока происходит все, что 
угодно - рестарт, мигание или 
произвольное окрашивание экрана и 
т.п. - короче сбой систены. 

При внинательномн рассмотрении 
оказалось, что такие програнны 
содержат в себе нечто вроде РОКЕ 
23570, 16. Как правило, эта коман- 
да записана в первон блоке (БЕИ- 
СИКовском), но это, может делаться 
и из машинных кодов. 

Разобравшись, что она делает, 
товариш Губанов установил, что 
она вносит изменения в таблицу 
данных о потоках 5ТЕМ$. 
хиихиниииихниких ки хихниккиикхкикк 

Эта таблица определяет к како- 
ну каналу ввода/вывода подключен 
тот или иной поток. здесь Вам по- 
может наш раздел "Секреты ПЗУ". 
сн. в данном номере таблицу ис- 
ходных данных по потокан, находя- 
шуюся по адресу 1506. ячейка 
23570 относится к потоку РЕ, а сн 
исходно подключен к каналу "5" - 
главная часть экрана. 

Таким образом, РОКЕ 23570, 16 
это простейший способ блокировать 
появление на экране сообщений 
БЕИСИКа путем переадресовки их на 
принтер, где они и должны успешно 
"теряться". 

УлФорком. 
ХиККиЖиННхКхи ххх имикккЕжиикних 

Это изненение влияет  такин 
образон, что весь выход, который 
первоначально должен был икти на 
экран. направляется на принтер. А 
именно: - на принтер отсылаются 
сообщения © найденных заголовках 
блоков програнны - Бу{ез: и т.п, 

как правило, этот оператор мо- 
зет быть безболезненно удален. 
Естественно, если ов разнешен в 
нашинных кодах, сделать это будет 
посложнее. Проше всего забить со- 
ответствуютее место пустой коман- 
дой НОР (0}. 

Возножны несколько - как . про- 
граммных, так и аппаратных путей 
борьбы с этим злон. 

1. Перед загрузкой такой про- 
граммы включить принтер. Недоста- 
ток очевиден - не у всех он есть 
и к тому хе надо помнить для ка- 
ких програнн это следует делать. 

2. доработать интерфейс прин- 
тера так, чтобы в случае выклю- 
ченного или  неподсоединенного 
принтера в компьютер поступал бит 
готовности, т.е. вместо принцина 
"если готов, то ноль” использо- 
вать принцип “если не готов, то 
единица". Достоинство способа в 
тон, что сразу все такие програн- 
ны начинают работать. Недостаток 
- надо иметь исправный интерфейс, 


а он есть не у всех. || 
оператор! 


3. Просто удалить 
РОКЕ... или его аналог. Недоста-1 
ток - посреди красивой картинки 
будут возникать мерзкие надписий 
АН О их действие ножно 
ослабить, спрятав их путем пред- 


варительной установки цветов ТНК! 
и РАРЕЯ, но все равно это не то, Н 
что нужно. 

4, И последний способ - поста- 
вить вместо зловредного оператора! 
РОКЕ 23139, 111 (по принципу “клин 
клином вышибают?" - ИнФорком. } | 

Здесь достигается тот же э$- 
Фект, что и у Билла Гильберта, но! 
несколько иным способом, В табли-\ 
це информации о каналах, на кото-| 
рРУую указывает систенная перенен- 
ная СНАН$ изменяется адрес под-| 
програмныы вывода символа на экран 
такин образом, чтобы он указывал! 
на адрес другой "подпрограины", | 
состоящей из единственного опера- 
тора - ВЕТ. Таким образом. то, | 
что в нормальных "человеческих" 
програнмах печатается на экране, 
ау Б. Гильберта отправляется на 
принтер, будет теперь отправлять-| 
ся в "никуда". | 
зикиикияии ники и ки ки ихнихикиникиии | 

В исходном состоянии  СНАНЗ\ 
указывает на 23734, а на инфорна- 
цию по кахдому каналу отводится 51 
байтов. Такин образом, 23739 -| 
ячейка, содержашая первый байт! 
информации по второму каналу -| 
"5". А именно - младший байт ад-| 
реса прцедуры, обеспечивающей вы-| 
вод данного канала. Поместив ту-| 
да число 111 (6ЕРН), товарищ 
Губанов тем самым назначил в ка-! 
честве процедуры, обслуживающей! 
вывод на экран не с9РА (РЕТУТ-й 
ОТ), а 0962. Тан действительно 
находится команда ВЕТ, 
жет убедиться всякий, 
"Секреты ПЗУ“. 


Инфорком, 
икинижикиккхкихихиххнкииииияжкики | 
Этот способ потенциально опа- 
сен тен, что если програмна ис-1 
пользует стандартные каналы| 
"Спектруна” (данные из таблицы) 
СНАМ5) для вывода своих собствен-| 
ных сообщении, и при этом не про- 
веряет эту таблицу и не устанав-| 
ливает ее содержимое, то возножны 
неприятности. В таком случае мох- 
но в начале програнмы-загрузчика 
сохранять где-либо значение РЕЕК 
23739, а после загрузки всех 
блоков програнмы с заголовкани 
восстанавливать его. 

И, в заключение об одной труд- 
ности. Загруэчики со следами Бил- 
ла Гильберта достаточно трудно 
переделывать средствами БЕЙСИКа. 
Лучше воспользоваться программой 
СОРУ-СОРУ и с ее помошью внести 
изменения в числа. Но изменения 
надо вводить в число, записанное 
в интегральной ‘пятибайтной) Фор- 
не. Ножно заменить оператор РОКЕ 
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ии: 


'на КЕМ. Тогда все. что стоит за 
ним, не будет иметь значения, хо- 
тя и в этон есть опасность, т.к. 
далее в этой строке могут быть 
необходимые для работы программы 
операторы. ножно заменить адрес 
23570 на любой, неньший 16383 
(адресовать РОКЕ в ПЗУ - тогда он 
не пройдет), например на 0. Но 
это опять же надо делать с интег- 
[ральной Формой записи числа. 
Естественно, ножет возникнуть 
вопрос: как же работают эти про- 
|граммы, требуюшие принтера, на 
моделях 48К, к которым принтер не 
подключен или если у них даже нет 
пинтерфейса? 
Все очень просто. Неподключен- 
ный принтер в ноделях 48К вызыва- 
ет игнорирование всех обрашений к 
нему. То же самое можно сделать 
на $р-128 в режиме 48К, если со- 
1вершенно отказаться от принтера в 
иэтом. режиме и сделать соответ- 
|ствующие аппаратные изменения. 
Это наименее эстетичный из аппа- 
ратных методов. 


Е.ТТЕ 

| как всегда, в нашей почте не- 
мало писем посвяшено этой замеча- 
тельной игре. По-видимому, это 
|неисчерпаемая . тема, которая еше 
долго будет привлекать к себе 
| внимание пытливых исследователей. 
| Ны как смогли расклассифициро- 
|вали проблемы, ставшие объектом 
изучения в этом месяце и вот что 
|у нас получилось. 
1: Планету РАХЯЬА не удалось 
[обнаружить пока никому. Мы ничего 
1не утверждаем - возможно такой 
планеты и нет. Мы просто знаем по 
зарубежным журналам, ’ что искали 
ее во многих странах и очень ак- 
тивно. А сама эта планета, как мы 
уже сообщали, явдяется гаавной 
целью героя захваты®ающей Фантас- 
| тической повести, которая прила- 
|гается к дистрибутивной кассете 
при покулке этой программы за 
рубежом. 
| Кстати, поиск планет многие 
ведут с помошью клавиши "В". Ко- 
нечно, это возможно, но наверное 
йте планеты, которые не вкаючены в 
нехгалактический справочник таким 
|путем не отыскать, а ВАХХЕА тен и 
примечательна, что ее местополо- 
жение известно только пилотам 
ЕТТА, Удаляющимся на. покой. с 
этой планеты (судя по повести) 
возножны путешествия ‘в любые точ- 
И конечно ее 
|нет ни в каких справочниках, а 
|случайно забредие к ней корабли 
1уже назад не возврамаются. 
‘тайну пилоты берегут свято. ь 

интересный эксперимент провел 
иванов Д.В. из г. Мурманска. би 
попытался отыскать вланету 155БИ 
(база Таргонов) без объявления 
миссии. Ее нигде нет! 


Свою. 


А вот Плотникову А, В. (РЕАПГУ, 
8 мес.) из г. нончегорска, Нур- 
нанской обл. при объяваёнии мис- 
сии Е. С.Н. УАННЕЕ дали задание 
уничтожить базу Таргонов на пла- 
нете РТ2АЕН, а не Т7ВЕМ. Так что 
возножно, что эта база и не имеет 
постоянного места расположения. 
2. Заправка топливом от звезды. 

Информация по технологии этого 
нероприятия приведена в десятках 


писем и мы не сможем даже всем 
выразить признательность. 
основная трУдНОСТЬь СОСТОИТ В 


том, чтобы не перегреть свой ко- 
рабль. * 
Надо приблизиться к звезд 
так, чтобы датчик температуры 
поднялся примерно на 50% своего 
предела и подохдать, пока появит- 
ся надпись РОБ. 5С00Р5 ОН. Далее 
можно подождать, пока заправка 
закончится, внимательно следя за 
датчикон температуры, а можно 
развернуться и начать на малой 
скорости удаляться от звезды. 

Кочнев С. В. (ЕТЕ) подчерки- 
вает, что заправка - это дли- 
тельный и опасный процесс,  поэ- 
тому следует запастись терпени- 
ем. 

для ускорения подхода к звезде 
он рекомендует смело пользоваться 
УмР-двигателями, поскольку они 
отключатся на безопасном расстоя- 
нии и сгореть с ними нельзя. 

Другая опасность состоит в 
том, что нногие пираты, которых 
не принимают орбитальные станции, 
тоже заправляются возле звезды и 
здесь можно столкнуться с необжо- 
димостью сражаться в трудных у6с- 
ловиях ограниченного маневра. 
Противники могут подлетать к 
звезде гораздо ближе Вас. Любите- 
лян острых ошушений он рекоменду- 
ет по получении 3-ей ниссии по- 
пробовать заправиться топливом от 
звезды в системе, где расположена 
база Таргона. 

и еше одна "маленькая хит- 
рость". После заправки, когда Вы 
прилетите на станцию, Вас будут 
пытаться "надуть". В отделе 
"снаряжение“" в графе "топливо" 
будет проставлена какая-то цена, 
как будто корабль не заправлен. 
Если Вы попытаетесь заправиться 
еше и здесь, Вас "надуют"' на эту 
сумну, не дав взамен ни гектолит- 
ра горючего. 

3. Новые возможности управления. 

Группа пилотов из Новосибирска 
КМ, КТАбН, ВЕ, Ре в составе: 


В. кладов (РЕАЮГУ, 4 мес. ); 
А. Шадрин (РЕАГЕУ, 4 мес. ); 
В. Ржевцев (РЕАБГУ, 3 мес. ); 


$. Занараев (ВЕАРЬУ. 1! год) - 
исслековали дополвительные воз- 
можности управления программой и 
систематизировали их, Мы и раньше 
получали инфорнацщию по этим воз- 
ножностям, но с полной систенати- 
зацией встречаенся впервые. 


Все Функции дополнительного 
управления выполняются в режиме 
паузы. Переход в режим паузы - 

нажатием САРЗ ЗНТЕТ, дополнитель-| 
ные Функции можно выбирать по| 
одной или груинпани. | 

9 - @ОТТ -*режин "без звука“. 
Сохраняется только тихий пюрох, | 
сопровождающий выбор самих допол-! 
нительных Функций. 

3 - 50050 - обратное включение | 
звука. И 

1 - ЕХТТ - переход в заставку 
Ргезз 5РАСЕ Соштапаег, после чего 
восстанавливается последнее запи- 
санное состояние. | 

Все остальные Функции деийству-| 
ют по принцицу "переключателя", | 
т.е. повторное нажатие клавиши 
вызывает отключение Функпии. 

К - КЕУВОАЮО - включение кла- 
виатуры в рехиме 5%ХНН/5678 (воз-| 
можно, если после Ргез$ 5РАСЕ, | 
Соштапаег была нажата  стрелка| 
влево). | 

У - КБЕУАТ - реверсирование! 
клавиш управления "вверх"/"вниз*. | 
Теперь 5$ будет вызывать движение 


носа корабля вверх, а Х- опуска-| 
ние вниз. 

В - ВАСК - реверсирование уп-! 
равления. Следует включать при! 


переходе на задний экран, чтобы 
не переучиваться управлению ко-! 
`раблем. 

р - РУНАНГС - полученная в ре- | 
зультате нажатия клавиш скорость 
изменения угла тангаха и угла! 
крена сохраняется и после отпус- 
кания клавиши. Режим полезен ` при 
посадке на станцию врУЧНУЮ. 

® - ВЕАСТТОН - управление ста- 
новится более инерционным и приб- | 
лиженным к реальности. 

Е - [118 - поиск и перехват! 
таргонов в гиперпространстве. де- 
ло в том, что ситуация "везения", | 
когда корабль перехвачен таргона-| 
ни в гиперпространствё, есть ре- 
зультат неаккуратной работы с| 
клавишами, когда происходит слу- 
чайное включение этой Функции. На 
санон деле таргондяне нё умеют 
перехватывать корабли класса} 
"Кобра". Совсен наоборот: вкаючив 
режин "Р”, Ваш корабль начинает 
перехватывать грУПНЫ таргонских 
кораблей (от 3 до 5). Этот режим 
специально можно использовать для 
повышения рейтинга, очистки ста-| 
туса и для зарабатывания капита-| 
ла. ) 

4. коснические платформы. 

Группа КУ, КТаЗН, вв, Ре кажет-\ 
ся решила и эту проблему, более| 
того, пилоты научились их специ- 
ально разыскивать. 
` Платформа (как они полагают) - 
это ини что иное, как пиратская 
станция "Кориолис”. 

Она не всегда вращается и рас- 
полагается от планеты несколько 
дальше обычного. Для ее поиска 
необходино идти на планету и ког- 
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да размер планеты по вертикали 
достигнет примерно высоты экрана, 
|начать пеленг, отворачивая от 
|курса на 90 градусов. Если компас 
начнет сбиваться, надо продолжать 
лететь в этом направлении. — Даже 
1по достижении пряной видимости 
такой "базы" компас будет продол- 
жать "прыгать", а буква $ исче- 
зать при маневрах корабля. Са- 
диться на такую базу - беспо- 
лезно, корабль будет атакован и 
|захвачен пиратами. уничтожить 
платформу даже имея ЕСИ 5уз4ет 
Запитег не удается. 

5. Невидимые планеты. 

Судя по сообщениям наших чита- 
|телей, ‘их немало во Вселенной, 
6-ой, 8-ой га- 
они есть 


|Итаких планет и приводит их коор- 
| Координаты довольно ус- 


ловные, поскольку имеют отношение 
к карте, если нарисовать ее в 
| масштабе 250х140 им. 
\. УЕЗВТ 124,47 
|2. МАСЕОМ 142, 115 
3. 50ОМТТ 142,116 
|4. АТСЕМЕ 124, 46 
|5. ГАСЕРЕЗО вг, 92 
|6. УЕБТМАЕЕ 168, 65 
Т. КАЛВВТСЕ 169, 66 
8. УЕСЕЕВ 50,2 
Нан показалось,. судя по этому 


списку, что они появляются парами 
(по КРайней мере 6 из 8). Ножет 
быть, это не случайность и у двух 
Июстальных тоже есть партнер? 


Эту мысль подтверждает и 
| группа КУ1,, КТАЗН, Ва, ед. Вот что 


они пишут: 
| Невидимые звезды - обычное яв- 
ление. Для поиска их на галакти- 
ческой карте необходимо ставить 
перекрестье прицела на более или 
менее свободный от звезд участок 
и нажимать "р". (Поиск цели систе- 
мой наведения идет, скорее всего, 
по спирали и до нахождения бли- 
хайшей звезды локатор усневает 
общарить квадрат с центром в 
установленной позиции. 

Невидимые звезды - это двойные 
звезды. И здесь возножны вариан- 
ты. Если координаты их в точности 
совпадают, то на локальной карте 
можно увидеть колечко и одна из 
звезд в этом случае недоступна. 


Сев“ 


Обычно же мы имеем: 


|<. 


Эта идея группы К\.... хороща 


наи 


еще и тен, что проливает свет на 
Природу звезд, обозначенных коль- 
цон на локальной карте, о которых 
пишут многие корреспонденты. 

6, Интересные идеи. - 

Группа К\....... предлагает 
интересное занятие - преследовать 
убегающие корабли. Особенно инте- 
ресно преследовать  подраненный 
рег де Гапсе (правда в сопроводи- 
тельном рисунке они изобразили не 
его, а АЗР ИК 11, догнать который 
очень непросто. Во избехание по- 
добных недоразумений мы сегодня 
даем рисунки всех известных ко- 
раблей). Во время одной из та- 
ких попыток была встречена арнада 
более чем из десяти кораблей, 
которая нгновенно уничтожила, и 
преследователя и преследуеного. 
Ножет быть где-то рядом и была 
настоящая космическая платфорна? 
Т. Корабли поколений, 

Пока никто. из наших читателей 
таких объектов не встречал, но 


группа К\!.... сообщает, что есть 
сведения о том, что они сохранч- 
лись в варианте игры, взлонаннон 


ЗОУ5ТТСЕ СЬУВом, а вот в версии 
РОДИОНОВА их нет. По салукан это 
действительно очень большие ко- 
рабли, похохие по Форме на “Коб- 
ру", но с характерными очертани- 
ями дюз. } 

8. Станции "Додо" никто пока не 
встретил. 

9. Тактико-технические данные и 
внешний вид кораблей. 

до сих пор мы не касались во- 
ПРОоСса как выглядят те или иные 
корабли, с которыми ножно встре- 
титься в косносе. 

Честно говоря, это наш пронах. 
Это следовало 6ы сделать уже дав- 
но. Во-первых, пилоты ишут новые 
космические объекты и ин надо 
знать, что перед ними. Во-вторых, 
судя по нашим письнан, среди пи- 
лотов разгорелись ‘цискуссии на 
эту тему и к нам обрашаются для 
вынесения окончательного сужде- 
ния. 

Ниже мы даем ВСЕ  ДОКУНЕНТИРО- 
ВАННЫЕ в материалах Фирмы кораб- 
ли. Если Ван встретится нечто 
иное - Фиксируйте, это может. быть 
интересно, если это не астероик. 

для справки мы приводим не 
только внешний вид кораблей. но и 
их тактико-технические данные - 
это поможет Вам сравнить возмох- 
вости потенциальных противников 
со своей "Коброй НК 11!". 

Условные обозначения: 

ЫН - Главе Мась (скорость света) 
СР - Сигуе Рас4ог (относительная 
кРИНИзНа разворота} - слухит для 
измерения маневренности корабля. 


АБОЕВ 
Размер: 45/8/30 ФУТОВ 
грузоподъемность: 2т 
Вооружение: 
Лучевой лазер Гпагам 


} Ракеты бегеф 54агзеекег 
Скорость: 0.24 1Н 
Наневренность: СЕ 4 

Экипаж: г чел. 

Способность гиперперекода: да 
Год разработки: 2914. 


= | 
ИИ 


Разработан и выпускается ко 
панией, работающей без лицензии. 
нестоположение штаб-квартиры! 
неизвестно. Уникальная текнология! 
изготовления | 


совершать посадки и на поверхнос- 
ти планеты. Используются в основ- 
ном контрабандистами. й 
Вооружение слабое. Несет толь- 
ко одну ракету. | 
АЗР МК 11 
Разнер; 10/20/65 футов 
Грузоподъемность: - 
Вооружение: 
ВзРЫВНОоЙ лазер Наззов! -кгаяег 
Ракеты беге 5фагзеекег 
Скорость: 0.40 ЕМ 
Наневренность: СР 4 
Экипах: г чел. 
Способность гиперперехода: да 
Год разработки: 2878. 


= 


Основная боевая единица галак- 
тического Флота. Разработана и 
изготовяяется на государственных 
заводах. Имеет уникальную систему 
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вод окружающую 


Предназначен для развеныва- 
тельных операций и сопровождения 
караванов. у 

Прекрасная маневренность, вы- 
сокая скорость, мощный лазер и 
способность маскироваться делают 
его очень предпочтительным (но и 
ТРУДНОДОСТУЙПНЫМ) для пиратов, 
Большие габариты позволяют нес- 
ти ношные установки генерации 
силовых полей, но пусковая уста- 
новка для ракет только одна. 


СОБВА НЕ 111 
Размер: 55/30/130 ФУТОВ 
Грузоподъемность: гот 
Вооружение: 
|  Лучевой лазер Тпягаш 
Ракеты Гапсе & Еегшав 


1 или г чел. 
Способность гиперперехода: да 
Год разработки: 3100. 


м 


Корабль оснашен генераторани 


пковых установок ракет. 

| Наиболее популярен среди неза- 
УВИСИМЫХ торговцев, желающих сов- 
|местить боевую мошь с приличной 


|пррузоподъемностью. 


Размер: 85/20/45 ФУТОВ 
Грузоподъенность: 2т 


Вооруление: 

Лазерная система Егвоп 

Ракеты 175 
Скорость: 0.30 1 
Наневренность: СЕ 5 
Экипаж: 12 чел. 

Способность гиперперехода: да 
Год разработки: $100. 

Корабль наиболее широко ис- 
пользуется состоятельными окотни- 
кани за призами и независимыми 
коннаниями в деловых операциях. 

изысканный корабль, пригодный 
как для деловых вояжей бизнесне- 
нов, так и для боевого приненения 
и лвя комфортабельного отдыха. 

В, ущерб грузоподъемности осна- 
мен наиболее совертеннын навига- 
ционным оборудованием,  систенани 
зажиты и нападения. 

Внутренняя отделка выполнена 
из самых дорогих натериалов. 

Еие1-3С00р3 являются стандарт- 
нын элементон серии - корабль 
полностью автононен. 


ЕКАТТ 
Размер: 80/29/90 футов 
Грузонодъемность: 10т 
Вооружение: 

Лазерная система Егкоп 
Скорость: ©. зо ти 
Наневренность: СЕ 8 
Экипах: 1 чел. 
Способность гиперперехода: 
Год разработки: 3027. 


== 


нет 


Небольшой надежный олнонест- 
ный истребитель. В последние годы 
был вытеснен более совершенной 
версией ПАНВА, но в отдаленных 
секторах косноса он еше  встреча- 
ется. 

Запасные части давно не вынус- 
каются и пилоты нередко добывают 
ия посредством пиратства (техни- 
ческий каннибализм). 


РУТНОМ 
Размер: 130/40/80 ФУТОВ 
Грузоподъемность: 100 т 


Воорухение: 

Пульсирующий лазер 
Скорость: 0.20 1 
Наневренность: СР 3 
Экинах: го - 30 чел. 
Способность гипернерехода: да 
Год разработки: 2700. 


Один из самых КРУПНЫЕ ТОРГОВЫЕ! 
кораблей. Налую скорость и плохую} 
маневренность конпенсирует нош-} 
нейшими установкани зашитных по-} 
лей и момным лазером. Ренко под-| 
вергается атакан пиратских хораб-й 
лей. Широко используется свобод- 
ными предириниматенями в качестве 


врененного склада в чепночныхй 
операциях и пронежуточной базы 
отдыха. 


ЗТОЕМТНОЕЕ 5СОПТ 5НТР 
Размер: 35/15/65 футов 
Грузоподъемность: - 
Вооружение: 

Спаренная лазерная пушка 
` Ракеты 
Скорость: 0. ЗТ 1 
наневренность: сЕ 9 * 
Экипаж: 1 чел. 

Способность гиперцерехода: | нет 
Год разработки: 2982. 


= 


Разработан для межгалактичес- 
ких Вооруженных сил в качестве 
многоцелевого корабля поддержки. 
Широко используется в разведыва- 
тельных операциях в  атносфере 
планет и для воздушно-космической 
поддержки наземных частей. 

Излюбленный корабль лля пира- 
тов. 


| 
= 


© Ч 


Не инеет способности к гипер- 
переходу и переносится в грузовых 
отсеках более крупных кораблей. 

Небольшая боевая надстройка не 
позволяет установить Рие!. 5соорз 
и несет только одну ракетную 
уставовку. 


ТНАЮСОТР ТНУАЗТОЯ 58 {Р 
Размер: 180/40/180 ФУТОВ 
Грузоподъекность: не определена 
Вооружение: 

* нногообразное 
скорость: 0.20 ТИ 
маневренность: СР 6 
Экипах: 150 чел. 
Способность гипериерехода: да 
Год разработки: нет данных 


р 

| 

| 

Дня своих габаритов инеет 
чрезвычайно высокую скорость и 
маневренность. Обязательно осна- 
шены системой ЕСМ (эта система 
разработана на Таргоне 
недавно была скопирована с 

ТЫЕ Таргонских кораблей). 


Базовый корабль обычно несет 


и лишь 
поцби- 


‘также эскадрилью налых истребите-. 


лей с пиставционным управлениен. 
УТРЕВ 

Размер: 55/80/50 ФУТОВ 
Грузоподъемность: - 
Воовухжение: 

ПУЛЬСируюЩИиЙй лазер 

Ракеты 
скорость: 0. за 
Наневреиность: сё 7.4 
Экипаж: от 1 до 10 чел. 
Способность гинернерехода: 
Год разработки: 2762 


г па т 


ги 


вет 


Е” 
о 


Налый, надежный, высокоманев- 
ренный истребитель-перехватчик. 
Изготовлен по заказу полицейских 
сил для патрулирования. 

используется также и Вооружен- 


ными силани в операциях по сопро- 
вохдению караванов. 


Истребитель одноместный, но 
нохно кратковременно разнестить 
до 10 пассажиров. 

Не имеет грузового отсека, 


нохет исполнять роль тягача в 
случае необхониности транспорти- 
РОоВКИ ГРУЗОВ Массой до 140000 т. 


донашнее задание. 

Тем, кому надоело летать без 
дела, ны предлагаен разведыва- 
тельную миссию. 

Вама задача: 

В одной из восьми галактик 
проложить наршрут через 20 планет 
таким образом, чтобы сумнарный 
технологический уровень этих пла- 
вет был максимальным. 

Разумеется, расстояние между 
смежными точками наршрута должно 
быть таким, чтобы его ножно было 
преодолеть за один гиперпереход. 

В качестве подтверхдения того, 
что Вы действительно пролетели по 
этому нараруту, Ван надо указать 
каким товаром наиболее целесо- 
образно загружаться в кахдой точ- 
ке этого наршрута. Вы понинаете, 
что это зависит от разницы в цене 
между соседними пунктами. 

Н п/п Планета Тея. уровень Товар 

1 САВЕРО 11 коЕ5 


20 сыибтт 14 - 


Вы опубликуен в \1!-ом нонере 
1992 года 5 наиболее  технелоги- 
чески развитых маршрутов, а их 
авторам в качестве приза вышлем 
ксерокопию повести “ЕЫТТЕ: ТНЕ 
БАЕК УНЕЕ!," на английском языке. 
АВТОР - Роберт Холдсток. 


ТЕАКТОВ 

По просьбе нашего читателя ны 
объявляли атаку на программу 
ТКАНТОВ. писем пришло  немвого. 
Наиболее полкой информанией рас- 
полагает активно сотрудничающий с 
нами ТУН150РТ (Т. Саркисов из г. 
Калуга). Бот что он пишет: 

В программе есть несколько 
уронней. Закодя на камлом уровве 
в эти конньютеры. можно получить 
буквы кода. К коняу игры их 
скопится приличное количество, 
т.е. надо играть с каравдатон в 
руке. 

На верхнем уровне имеются два 
главных компьютера. В первый надо 
ввести все собранные буквы 
{делать это надо быстро и четко) 


и идти ко — Второму. в нем 
набирается второй код, состояний 
из слов: КЕНРЗТОН, ЗОУ$Т1СЕ, 
ЗРЕСТВОН, БОЕТУАКЕ, КЕХВОАБО, 
СОНРОТЕЕ, САЗЗЕТЕ, ЗТИСЬАТВ, 
СВАРНТС$, НАВОМАКЕ, ТЕВНТЯАГ., 
РЕТЕТЕЮ5, СОНТВОЕ5, МАВСАНЕЗ, 
МАВЕТОК5, МЕСАСАНЕ. 


К сожалению, в письме не ука- 
зано надо ли набирать все эти 
слова или какое-то одно из них 
является кодом? И настораживает 
слово САБЗЕТЕ - все слова инеют 
по 8 букв, а в этом только Т. Мо- 
хет быть САББЕТТЕ? Впрочем, зто 
достаточный натериал для продол- 
жения поиска ‘пытливону исследо- 


но. 


вателю, 


* * * 

На этом мы не прошаемся. ‘Раз-| 
дел "Форум" в панном номере ис- 
черпан, но не исчерпана и десятая 
часть писем читателей. Наиболее 
интересные ны осветили в посде- 
дующих разделах -  РОКЕБ и! 
АРУЕНТОВЕ САНЕС. 


НАШ 
КОНКУРС 


Наши читатели помнят конкурс! 
на составление лучшей тематичес-! 
кой подборки ИГРОВЫЕ програмы. | 
Список донушенныхй ко второму туру! 
сборников мн пубанконали в Н&/5. | 

Сегодня ны можем подвести ито-| 
ги и рады представить Вам победи- 
телей. : 

Первое несто и заказ на разра-й 
ботку подробного комплекта описа-! 
ний К игран, включенным в список, | 
стоимостью 1200 рублей завоевал! 
Сборник "Воздушные сражения”. | 

Второе несто и аналогичный за-| 
каз стоимостью 1000 рублей полу-! 
чает сборник "Приключения Астро-! 
вавтов-2“ | 

Оба эти сборника собрали оди-| 


распределении мест, 
одно обстоятельство 
автор - Фокин А.Н. из С. -Петер- 
бурга. Поздравляем его с двойной! 
побелой и просим сосрелоточиться| 
над выполнением заказа. | 

Третье несто и контракт наз 
СУНМУ 800 рублей получает сборник! 
“Лабиринт-1". Автор сборника -| 
АД. котин из г. Кингисеви ленин-| 
градской обл. у 

Ны буден рады видеть нобедите- 
лей в числе экспертов на страни-| 
цах ”7х-РЕВЮ". | 

Все остальные участники кон-| 
курса, в том числе и недопушенные! 
ко ВТОРОМУ ТУРУ, получают поошри-1 


тельный приз - наш каталог про- 
граннного обеспечения пая. 
^7х- брест". ны бизгонарин 


участников. Вот они: 
Андреев Г.В. {С. Петербург), 
Богачев В. В. (С. Петербург), 


Брунов 0. В. {С. Петербург), 
Буденко А. В. (Екатеринбург), 
Веяско Н.В. (Минская оба. }. 


Дзреев К.К. (Ростов на Дону), 


Держкявичюс Р.Б, (Каунас), 
УУКоВ К. А. (Новосибирск), 
Зубков С.С. (Носк. оба. }, 
Ивахненко И.А. (Рязань), 
Климов Д.В. (Ленингр. обл. ), 
КУНШИКОВ Н. А. (Свердловская оба. ), | 
Лебедев А.Н. (Новосибирск), 
ливьков И.П. (Томск), 
Панфилов д. (Левингр. обл. ), 
Сипухин Р.И. (Самара), 
Смирнов {Оренбург) , 
Сорокин А. В. (Курган), 
Татевосян С. (Ереван), 
Хахонов А, Н. (Лениягт. оби. } 
Шевелев Э.В. “Серпухков), 
Шилин Д. П. (Ульяновск), 
Щербак Е.Ф. (С. Петербург), 
Яцуда И. А. (Ална-Ата), 
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о анеаататоие 


АБТ НТНОА 2. 
Зузфеш Тьгее 1988г, 


Эксперт Саркисов Т. и. 
г. Калуга 


Игра относится к жанру АКСАШЕ/ 
ЛАСТТОН. 

Незадаяливый нинзя, прогулива- 
Ясь ШО ГОРОДУ, зашел в театр, 
очутился за кудисани, и, встретив 
наглого, вооруженного противника, 
понял, что к нему здесь относятся 
не очень-то дружелюбно. 

Наш герой даже не предполагал, 
что защищаясь и ударив чужака 
первый раз, он вступил в нерав- 
ный бой с целым синдикатон, про- 
изводяшим и сбывающим наркотики. 


Путь не легок! Но тому, кто 
ипознал нелегкое искусство нинзю- 
|цу, сделать это будет проще. 
Вперед! 


Управление игрой: 

После включения компьютера на- 
жать О и выбрать клавиши управле- 
ния или дхойстик. 

МОРЕ 1: КУРСОоР-дхОоЙСтИик; 

МОРЕ 2: синклер-дхойстик !; 
НОРЕ 3: синклер-дхжойстик 2; 

| Переключение с джойстика на 
| джойстик выполняется клавишей 7. 


| Вы начинаете игру в театре, 
|Ваши карнаны и ‘руки пусты, о чен 
| свидетельствует левая часть экра- 
|на. Позже, когда Вы возьмете ка- 
кой-либо предмет, нахатием клави- 
|ши САР$ 5НГЕТ сножете проснотреть 
Исодержимое своих карманов. Если 
|же станете обладателен оружия, 
оно появится на экране в соответ- 
И ствующем окне. Использовать его 
|йможно клавишей "ВКБАК/ЗРАСЕ”, 

Итак, идем налево в темный 
прижимаясь к левой: стене. 
экране постарайтесь 
| боевыми приемами обезвредить 
[охранника (прим. 1) внимательно 
осмотрев его комнату, Вы увидите 
}й маленькое мигающшее окошечко. ЕГО 
Пнужно выбить ударом руки и вер- 
нУТЬсЯ В предыдущий экран. Тан Вы 
увидите открытый люк. Далее все 
ПРОСТО - НАДО В него пройти. 

Победа над вторын охранником 
позволит Вам взять ключ и ПРОЙТИ 
через темную дверь в левой стене, 
- она ведет в парк. 

Встреча с попипейским тоже не 
предвещает ничего хорошего. Мафия 
может многое и полиция уже под- 
куплена. Справиться © ним непрос- 
то, но может быть Ван повезет. 

Поблуждав по аллеям парка и 
обезвредив несколько псевдополи- 
цейских, Вы нохжете несколько по- 
полнить свой инвентарь. Здесь Вы 
найдете карту, палку,  нунчаки 


(прим. 2) и “хот дог" (прим. 3). 
Палка яежит около карты. за- 

браввись по решетке 

вниз, 


и СПРЫГНУВ 
Вы без Труда ее найдете. 


И ПА В - = 


Нунчаки лехат у дверей двух сара- 
ев в разных концах парка. "Хот- 
дог” находится в будк с надписью 
меб 


обышите также яшик, стоящий 
возле дорожки. В нем Вы найдете 
боевые звезды нинзя - шурикены 


{прин.”4). 

Теперь Вы в полнон вооружении. 

Подойдите к выходу из парка. . 
Чтобы открыит ворота, воспользуй- 
тесь ключом. 

Путь свободен. идите прямо и, 
дойдя до обрыва, остановитесь! 
Хлите лодку. Запрыгните в нее, а 
на край обрыва и опять 
идите пряно. 

Здесь важно не останавливать- 
ся, Вас может настигнуть пчелиный 
РОЙ и это будет стоить энергии. 


Бегон по дорожке пряно, потом 
налево и вверх к реке. Встав на 
самом краю обрыва, можно пере- 


ПРЫГНУТЬ На остров. Теперь Ваша 
цель - подтолкнуть ЛОДКУ, Чтобы 
она поплыла, Подойдите к кустам и 
толкайте {клавиши "влево" и 
"удар”). Лодка поплыла, но не 
отчаивайтесь, Вы ее еше догоните! 
Прыгайте назад ‚и, спасаясь от 
накоедливыхк ичел, бегите влево к 
обрыву. Подгадав номент, прыгайте 
в лодку и, проплв на ней чуть- 
ЧУТЬ, прыгайте дальше на уступ. 
1-ый блок Вани пройден, но 
впереди еше четыре: улица, кана- 
лизационная сетъ, склад и офФис. 


Принечания. 

1. Из практики прохождения иг- 
ры можно сделать вывод, что самым 
эффективным приемом является удар 
ногой. Выполняется нажатиен кла- 
виш “назад” (”вправо" или "влево" 
в зависимости от того, куда лицом 
Вы повернуты) и "удар". 

г. Нунчаки‘и палку удобнее ис- 
пользовать ударом вперед ("впе 
ред" + "Удар"), но это не самый 
эффективный удар. Более  эффекти- 
вен, хотя и менее удобен удар 
наотмашь (”назад” + “удар”). 

3. ‚ "КоТ-доГ" - о. американская 


сосиска, запеченная в тесте. она 
поножет Ван продлить жизнь, когда 
Вы уже потеряете предыдушие 


четыре попытки. 

4. Шурикены лучше не использо- 
вать на первон уровне - их стоит 
поберечь. Используются они клави- 
щами "влево" (“вправо") и "удар", 
но предварительно надо переклю- 
чить оружие с поношью клавиши 
ВЕЕАК/ СРАСЕ. 


ВАТНАН-2 
{А 51га. ш ще зап) 
("ЧЕЛОВЕК -ЛЕТУЧАЯ НЫШЬ”. 
Засть вторая: 
"ПТИЧКА В РУКАХ”). 


Эксперт Ескевич А. А. 
г. Свердловск 


Программа ВАТНАН-г была выпу- 
шена Фирной ОСЕАН в 1988 году по 
мотивам одноименного анериканско- 
го кинофильна, ставшего ялидерон 


нА 


аа 


в. о а р Ое ОЕ ми 


кинопроката США 1987-1988 г. г, 
Увлекательнейшая, но сложная 
програнма, требующая помимо на- 
чальных знаний английского языка 
(американский вариант) унения || 
логически и нестандартно мыслить. || 
Рекомендуется опытнын любителям и 
экспертам - "профессионалам". 


Главному герою Бэтману 
({Вафвап) - олицетворению Добра, 
противостоит Зло в лице шутника, 
или Джокера (Зокег). шутник за- 
пускает в главный компьютер горо- 
да (15е 18) страшную  програнну, | 
которая сотрет город с лица зем-| 
ли. Предотвратить навистую угрозу 
- главная цель игры. | 

Но сделать это далеко не про-| 
сто. для этого в главный компью- 
тер нуяно вставить специальную 
дискету игры, которая остановит 
его работу. 

Сан компьютер находится в осо-| 
бняке Шутника, вход в который| 
возножен лишь при наличии пропус- 
ка. Пропуск спрятан в тайнике, 
который открывается особым спосо- 
бон. Где найти тайник и как его! 
открыть. где спрятана дискета, 
чен открыть дверь и как включить 
лифт - на эти и нногие другие! 
вопросы должен найти ответ Бэтмэн 
в ходе игры. 

На пути игры герою встречаются 
различные предметы, у каждого из! 
которых свое назначение. Где, ко- 
гда и какой предмет использовать 
- один из важнейших вопросов. 

Немало трудностей ждет борца 
со Злом. Нногочисленная охрана, | 
специально обученные  пингвины- | 
убийцы, запутанные лабиринты вхо-| 
дов‘ и выходов в зданиях намного 
усложняют и 6е3 того нелегкую 
задачу. 

Большую помошь в игре оказыва- 
ют сообщения, время от времени| 
появляющиеся в левом верхнем углу! 
экрана. Некоторые из них указыва-| 
ют, что нужно сделать, например! 
“Таке уоцг Р1сК” - “Используйте! 
отмычку", "Ореп \11е доогва!!” -| 
"ОТКРЫТЬ дверь в холл” итп. ), 
другие лишь выдают необкодиную 
информацию (”Вгокеп пвась1пез” 
"Сломанное оборудование”, “0оп’\! 
Разз во” - "Без пропуска вход| 
воспрешен” и т.п. } | 


НАСТРОЙКА ПРОГРАММЫ 


Носле загрузки появится меню: 


1. КБУВОАЕО (клавиатура) 

г. КЕНРТОН {(кемпстон-дхжойстик) 1 
3. Э1СЬАТЕ (синклер-джойстик) 
4. СУВ$ОВ {курсор-дхойстик) 

5, НЕМ КЕУЗ (изменить клавиши) 


Вы ножете выбрать огран управ- 
ления и одновременно начать игру, 
нажав клавиши 1-4. Для изменения 
клавиш управления нажните "5": 


ОР + ВНерРЕ \ ПЕРТ - влево 
ПОмН - вниз ВТСНТ - вправо 
ЕТВЕ огонь 


Если вы не хотите ненять кла- 
виши, пользуйтесь следующими: 


г. - вправо с - вверх 
Хх - вяево У -— вниз 
В - огонь 
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Условно всю игру ножно разде- 
лить на г части: 

1) Поиск дискеты (ваше 913зк) и 
пропуска (раз) в особняк Шутни- 
ка. 

г) Проникновение к главному ком- 
пьртеру и его отключение. 

Игра начинается в пещере лету- 
чих мышей (4ъе Ьафсауе) - это как 
бы “штаб-квартира” Бэтнэна. здесь 
ваша задача собрать все предметы, 


починить инструментом сло- 
манное оборудование и вставить 
личную дискету в компьютер. 

После этого вы должны найти 
выход (мау о\4) наверх. Если это 
ван удалось, Вы окажетесь на ули- 
где можете столкнуться с 


метать бумеранг (если он у Вас 
есть), но лучше всего не вступать 
с ними в борьбу, чтобы не терять 
напрасно силы. Уклониться от пуль 
наемников можно только присев 
(одновременно нажав клавиши 
“вниз” и "вправо" (влево). 

Теперь Вам нужно совершить 
"ПРоГУЛКУ" ПО крышам домов. По- 
пасть туда можно по занаскирован- 
ной лестнице, прикрепленной к 
‘торцу здания. Всего лестниц три, 
две ведут на крышу одного, третья 
- на КРЫШУ другого здания. На 
одной ИЗ крыш есть закрытая 
дверь. используйте отмычку и вхо- 
дите внутрь. Вы попадете в огром- 
ное помешение со множеством кон- 
нат и переходов. Где-то здесь 
спрятана дискета и находится тай- 
ник Сс пПРОПУСКОМ. Но сначала Вы 
должны включить лифт с помошью 
специального ключа. Попробуйте 
отыскать коннату с тайником сами. 
Вот небольшая подсказка: Вам не 
обойтись без каната. Если же Ван 


это и есть 
тайник. Как его открыть -  дога- 
дайтесь без подсказок. Если это 
Вам удастся, и в Ваших руках 
окажется пропуск, ножете себя 
поздравить - с первой частью игры 
Вы справились успешно. 

Теперь Ваш путь лежит в особ- 
няк Шутника - двухэтахжное бело- 


ПРОНИКНУВ |: особняк, вы 
очутитесь в кромешной тьме - в 
доме отключен свет. Здесь Вам 


это весьма непросто из-за мно- 
хества запутанных входов и выхо- 
пов, которые могут ввести Вас в 
заблуждение (в результате Вы либо 
попадете в тупик. либо будете по 
нескольку раз возвращаться в одно 
и то же место). Во избежание - это- 
го постарайтесь выработать свою 
систену поиска ‹напринер, по ка- 
ким-то характерным деталям завпо- 
минайте коннаты. где Вы уже побы- 
вали или которые ведут в тупик и 
т.п.) - это поможет Бам быстрее 
достичь успеха. Еспи Вы найдете 
комнату, в которой появится вад- 
пись “Тьгее з4ерз 10 5е11” (”В 
трех шагах от ада“}, ие пугайтесь 


Условная схема меню: 


А 2 в 
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=—3 =——= 
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1. Количество набранных очков 8. Начать игру сначала. 
(в процентах). 9. Курсор в виде контура 
г. Работа с магнитоФоном. летучей мыши. 
{Запись на ленту и загрузка 10. Уровень энергии. 
отложенной игры). 11. Работа сердца. 
3. выложить предмет. 12. Время. 
4. Использовать предмет. 15. Мышечная сила. 
5. ПРОДОЛЖИТЬ ИГРУ. А-У - содержиное карманов 
6. Изменить цвет графики. Бэтмэна. 
7. изменить цвет Фона. 
- Это проделки Джокера, а надпись Чтобы взять преднет, нажмите 
означает, что Вы на верном пути, одновременно “вниз” и "огонь". 
и, чтобы попасть к компьютеру, Думается, что Вам будет инте- 
Вам осталось пройти три коннаты. ресно самим узнать назвачение 


Что делать дальше, Вы знаете. 
когда Вы вставите дискету в 

компьютер, на экране появится 
надпись: "сошрифег З+орред" 
("компьютер остановлен”) и будет 
показан Ваш результат игры в про- 
центах. наксимальный результат, 
которого Вы можете достичь ай 
100%, но для этого Вы должны не 
только выполнить основную задачу, 
но и найти верное применение всем 
преднетан, какин возможно. Всего 
Вы ножете найти 24 предмета: 
ВАТ 215Е - личная дискета Бэтизна 
ВАТАБАКС - бумеранг 

- бомба 

- торт 

- дарт (нетательная 

стрела) 

- дверной ключ 

- КУРИНОЕ ЯЙЦО 

- дискета игры 

- нох 

- ключ к лифту 

- отмычка 


я ми Е 


каждого предмета. На всякий слу- 
зай вот несколько подсказок: 

1} Продукты питания восстанав- 
ливают Ваши силы, но очки за их 
использование не начисляются. 

2) Два предмета - бомба и нож 
- не только не приносят пользы, 
но и отнинают энергию и вреня, 
позтому не рекомендуется не толь- 
ко использовать, но и подбирать 
их. $ 

3) 


некоторые предметы можно 
использовать где и когда угодно, 
другие - только в определенном 
месте. 


Управление игрой. 

В любой момент игры Вы можете 
войти в режим пиктографического 
меню, с помошью которого управля- 
ется программа (одновременно 
нажав клавиши “вниз” и "“огонь”"), 

Управление осушествляется кур- 
сором в виде летучей ныши. 

Напрымер, для того, чтобы во- 
спользоваться каким-либо предне- 
тон, сначала подведите КУРСОР к 
нему и нажмите “огонь” {предмет 
начнет нерцать), затем перенести- 
те КУРСОР к никтограмме в виде 
кувака - “использование предмета“ 
в ввовь нажмите “огонь”. Если 
предмет использован верно. Вам 
начислят очки, после чего Вы ав- 
‘тонатически вернетесь в текущий 
момент игры. Если хе ничего не 
ПРОИЗОШЛО, ЭНачит преднет исполь- 
зовать нельзя. 


Если Вы закотите начать игру 
сначала, войдите в режин меню, 
подведите курсор к соответствую- 


шей пиктограмне и нажните 
"огонь". Компьютер осведонится: 
*@и14? (У/п)" [0:1 уверены? 
(да/нет). Нажните "У”или "щ> 


соответственно. 


Полезные советы. 

1. В особняке Шутника Вы нохже- 
те встретиться с самим хозяином, 
наряженнынм в клоунский костюм и с 
сигарой во рту. Не пытайтесь его 
убить - он неуязвим, а Вы только 
потеряете силы и вреня. 

г. Пингвины - убийцы обезвре- 
живаются ударом ноги вниз (одно- 
временное нажатие “вправо-влево”, 
"вниз" и "огонь"). 

3. Если Вы нашли какой-нибудь 
полезный преднет (например, дис- 
кету), а места в Ваших карманах 
нет, значит, какой-то предмет 
оттуда нужно использовать немед- 
ленно. 

4. Не ленитесь почаше прове- 
рять, нельзя ли использовать ка- 
кой-нибудь предмет - так Вы быс- 
‘грее добьетесь успеха. 

5. Не забывайте вреня от вре- 
мени восстанавливать свои силы, 
съев Что-нибудь из ПРОДУКТОВ. 


УДАЧИ ВАН! 
„ * х 


СОНЕРТСНТ 
(РЕВОЛЬВЕРНЫЕ СТРАСТИ) 
ОА вахе 1985г. 


Эксперт Ескевич А. А. 


Игра совмешает в себе два жа- 
нра - АВСАБЕ и АСТТОН, но по- 
скольку в ней есть возможность 
пользоваться некоторыми объектами 
(например деньгами), в ней есть и 
элемент АРСАРЕ/АБУЕНТОКЕ. 

Сюжет игры относится Ко ВТОРОЙ 
половине Хх века. действие про- 
исходит в ОоднонН провинциальном 
‚американском городке в южном, а 
может быть и западном штате. 
Обстановка в городе сложилась 
не саная лучшая. Выходить на ули- 
цу с каждым днем становится все 


опаснее. Темные личности, разы- 
скиваеные властяни, все чаше 
посешают этот город. На стенах 


вывешиваются объявления о розыске 
бандитов (МАЕТЕХ РОБ ...) ив 
этой обстановке Вас назначают 


Ваша непосредственная задача. за 
кахдого Вы получите солидное 
вознаграждение и чем опаснее 
бандит, тен больше платят за его 
голову. 

Найти преступника в запутаннон 
лабиринте улиц Ван помогут неко- 


торые благонамеренные обитатели 
города. Вы’ их легко узнаете - 
подпрыгивая от волнения, протяну- 
той рукой они указывают Вам, где 
находится преступник. 

По ГОРОДУ бродят и другие на- 
селяющие его жители подозритель- 
ного вида. Не надо сталкиваться с 
ними (а также и с колючини какту- 
сами). За убийство же‘ случайного 
прохожего Вам придется уплатить 
еше и КРУПНЫЙ ШТРаФф (от 100 до 
150 долларов в зависимости от 
УРОВНЯ жизни на данный момент). 

Ускорить свое передвижение Вы 
можете взяв лошадь (50 - 75 дол- 
ларов). На ней Вы неуязвимы для 
прохожих, но при столкновении с 
бандитом или кактусом потеряете 
не только лошадь, но и жизнь. 

Приобретение патронов для ре- 
вольвера тоже стоит денег (5 - 
10) долларов за штуку. 


Итак, цель игры можно сФорму- 
лировать так: Обезвредить как 
можно больше годоворезов При 


минимальных Финансовых затратах. 


Структура экрана. 

Слева изображен портрет разыс- 
киваеного преступника, под кото- 
Рым понешена сумма, назначенная 
за его уничтожение. Внизу указана 
Ваша наличность, количество пат- 
рОонов в барабане кольта, текущая 
цена на патроны (ВУШ.ЕТ), лошадь 
(НОЕ5Е), и сумма штрафа (ЕТЫЕ) за 
непреднанеренное убийство случай- 
НЫХ ПРОХОЖИК. 


Настройка програнмны. 
После загрузки Вы получаете 
меню: 
1. ОНЕ РЬАУЕК (один игрок). 
2. КЕУВОАЕО (клавиатура). 
3. ЗТАЕВТ САНЕ (начать игру). 


Вы можете выбрать игру вдвоен, 
нажав клавишу "1" и изменить уп- 
равление игрой. Нажав на клавишу 
"2", Вы можете выбирать дхойстик 
ХЕНРЗТОН, СОЕ5ОЕ,  51НСЬАТЕ (1Н- 
ТЕВРАСЕ-2). 

ИГРУ Вы начинаете с сунмой 250 
долларов. 

Первая Фаза - получить перво- 
начальный капитал. На экране по- 
является прицел и сверху начинают 
падать мешки с деньгани. Ваша 
цель - настрелять как можно боль- 
ше денег. 

Закончив "отстрел", мохете на- 
чинать розыск бандита. Пользуй- 
тесь указаниями прохожих, но из- 
бегайте возможных столкновений с 
людьни и с кактусани. Следите за 
изнененияни обстановки. Заметив 
бандита, ни в коен случае не под- 
ходите к нему вплотную, а стре- 
ляйте с расстояния. 

Если выстрел был точен, ' заиг- 
рает нузыка и начнется заключи- 
тельная Фаза. На экране появится 
увеличенная Фигура головореза, 


перемешающаяся случайным образом. 
Надо быстро навести прицел и 
выстрелить. Если  опоздаете и 
бандит откроет стрельбу раньше, 
Вы будете убиты первым же выстре- 
лон. 

Если преступник поражен, то 
после музыкальной паузы Вы полу- 
чите вознаграждение. 

На этом игра не кончается. В 
Город пожаловал еше более хитрый 
и опасный бандит, и теперь Ваша 
задача усложняется. 

За пять обезвреженных преступ- 
ников Вы получаете премию - 
ВОНО5. Как и вначале игры, Ван 
предоставляется возможность "на- 
стрелять” столько нешков с день- 
гами, сколько позволят реакция и 
сноровка. 

Бывает, что все деньги кончи- 
лись, а преступник все никак не 
отыскивается. В этом случае Вам 
может повезти и Вы найдете меток 
с деньгани.` 

За пятнадцать убитых преступ- 
ников Вы получите благодарность, 
после чего игра начинается снача- 
ла. : 


УПРАВЛЯЮЩИЕ КЛАВИШИ. 
а) При патрулировании города: 
(управление шериФом) 
два верхних ряда - "Огонь" 
"Х", "М", "В", "Н" - "Налево" 
"С", "НМ" - "Направо" 
от "А" до “ЕНТЕЕ" - "Вперед" 


6) При стрельбе: 
верхний ряд - "Огонь" 
ВТОРОЙ РЯД - "Вверх" 
третий ряд - "Вниз" 
°х", у", В", "И" = “Баево 
"С", "5" - "Вправо" 
Клавиши “САР5" или "ВЕЕАК" - 
"Пауза". 


Полезные. советы. 

1. ПРИ стрельбе по мешкам не 
стоит манипулировать прицелом по 
всену экрану. Достаточно опустить 
его вниз и перемешать вправо/вле- 
во. 

2. При входе в дон на всякий 
случай выстрелите - это ножет 
спасти Вашу хизнь. 

3. Если столкновение с 
хин неизбежно, 


ПРОЕО- 
разуннее застре- 


лить его и заплатить штраФ, чем 
потерять жизнь. 
4. Если У Вас нет денег, а Вы 


нашли лошадь - нохете ехать бес- 
платно. ) 
5. Сидя на лотади не тоичитесь 


. на месте - время езды ограничено. 


6. Если прохожий, указывающий 
где укрылся преступник, начинает 
поворачиваться то в одну, то в 
ДРУГУЮ СТОРОНУ, будьте начеку - 
преступник совсен рядон. 

7. Следите за тен, чтобы в ба- 
Ррабане Вашего кольта всегда оста- 
валось не ненее двух патронов. 

УДАЧИ ВАН! 
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Мы развиваем тот натериал, ко- 
горый был напечатан в Н7/8. Се- 
годня этот блок составлен исклю- 
чительно по письнан наших чита- 
гелей. 


Д.В. иванов (Мурнанск) приво- 
дит еше пару РОКЕЗ для "обес- 
смерчивания" САЛ.ПРОН-2. 

для блока длиной 41986 - РОКЕ 
5г9т&, 0. 

Для блока длиной 414471 - РОКЕ 
52118, 0. 

Последний был ин проверен. 

С очень важной  инФорнацией 
обратился уже известный Вам экс- 


перт Саркисов Т.И. {Т1и150РТ) . 
этого года в Польше 
начал ВЫХОДИТЬ журнал “ТОР. 


предназначенный для 
‘любителей конпьютерных игр. Не- 
сколько новых РОКЕЗ приведены им 
из этого журнала. Все эти РОКЕЗ 
были им лично проверены. 

ВЕУОНО ТНЕ ТСЕ Р. - 38279.0 
33066, 255 
39086, 0 

41740, 24: 
40075, 0 

65535, 0 

46045, 58: 
47118, 58: 
498тг, 58: 
45589, 201 
НАЗТЕК5 ОР ОНТУЕВ5Е-42173, 0: 
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Р5УСНО 5ОБОТЕЕ 40123, 0 
КЕВЕТ. 590АО 46840, 255 
5КАТЕ СКАРУ 
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47216, 201: 
417320, 201 
Т1В150ЕТ не ограничивается 
этой информацией и любезно от- 
крывает еше несколько секретоз 
любителям компьютерных ИГР. 
АОЕ УТЕРЕЕКБЕНЕН НОНТУ. 
Программу следует загрузить 
следующим образом: 

ТОАО "": ВЕМ НОНТУ 
После загрузки и запуска про- 
граммы поднимите преднет, лежаший 
слева и Ваш Нонти становится бес- 
смертным. 


ВОССУ ВОУ. 

От Финиша Вас отделяют лишь 
нилинетры, а счетчик опустился до 
нуля. Не берите это близко к 
сердцу и не бросайте джойстик. 


Нажните "”вверх” и автомобиль с 
разгона пересечет Финишную черту. 
СЕНЕНТ УТНб5. 
Пароли уровней: 
1. ТНЕ 5ТАКТ 5. 5юЮм.рОЕ 
2. ЕЧЕРЬАНТ 6. ВЕСНООТН 
3. МНАТУАШ, Т. СВЕЕРТЗН 
4. СООрНТТЕ 8. РТНАГРХ5 
КО5НО5. 


Во время игры перейдите в меню 
и нажните клавиши 5УМБОГ, 5НТЕТ и 


“К”. Это дает бесснертие и доступ 
ко всем предметам. 
ГЕХ 5ТОЮН. 
Когда закончится отсчет, 


наберите еше немного очков и два 
раза нажмите ВВЕАК. Игра будет 
прервана и после повторного 
старта Вы обнаружите, что инеете 
на счетчике 300000 очков. 
НОНТЕТТАСОЕО$. 

Находясь в БЕИСИКе, введите: 
ТЫК 0: ВОРОЕК 0: РАРЕЕ Т: 
ТНУЕЮЗЕ 1: ВЕТСНТ 1 

Затен два раза нажните ЕНТЕК и 
загрузите игру через 1ОАБ ““". 
Титульная заставка будет выгля- 
деть ненного странно, но зато 
противники в игре исчезнут навер- 
няка. 


Кулаков $. В. (Носква) нашел 
интересный "жучок" в игре ТАБСЕТ 
БЕНЕСАТЕ. Суть его состоит в 
следующен: 

Надо набрать такое количество 
очков, чтобы попасть на "Доску 
почета". Здесь, когда Вам надо 
будет ввести свое имя, нажмите 
какую-либо клавишу и, удерживая 
ее, нажимайте другую. Это надо 
сделать столько раз, чтобы поя- 
вившаяся в “доске почета" запись 
перекрыла показанный Вами резуль- 
тат на 2-3 символа (не больше). 

После небольшой паузы появится 
место, в котором Вы погибли. Это 
будет черно-белое, не очень хоро- 
шее изображение, Вскоре Вы “воск- 
ресаете" и после короткого боя 
перейдете в другой экран, где 
изображение нормальное. Теперь Вы 
бессмертны и все это удалось сде- 
лать без введения в программу 
РОКЕЗ. 


Несколько РОКЕЗ, найденных са- 
ностоятельно прислал нам С. В. Сы- 
РОНОоЛОоТОВ (Нагаданская область). 
Нас особенно порадовало, что он 
разобрался с АССЕНБЛЕРОМ и нау- 
чился разбираться в Фирненных 
програмнах и писать свои проце- 
ДУРЫ по нашему трехтоннику 
"Первые шаги в машинных кодах". 
(Все-таки очень ПРИЯТНО, что 
книга, написанная нами, работает 
и помогает людян в их увлечении. 
Как-то чувствуешь себя увереннееи 
хочется работать еше больше). 

А. РОВСЕ 2 - 50262, Н - попытки. 
САНЕ ОУЕВ 1 - 31870, Н - попытки. 
31880, Н - гранаты. 


С. ВЕРЕТ 46828, 0 : 

45829, 0 : 

46830, О - гранаты. 

ОР. СОН$НТР - 56304,0 - бомбы. 
55976, 0 - ракеты. 
5790Т, 201: 53912, 201 


57914,0 : 517915,0 : 
57916, 0 : 57901, 0 : 
57902, 0 : 517903, 0 - 
бессмертие. 
ЗАУАСЕ- 1 - 35454, Н - попытки. 
ЗАУАСЕ-2г - 29111, 60-бессмертие 
ЗАУАСЕ-3 - 44251,0 - энергия. 


Свою существенную лепту вносит! 
в общее дело и Шапка В.Н. из г. 
киева. Вот присланный им список: 


А. РОВСЕ 2 - 50145, 36 - энергия 
АНАРОН МОНЕН- 57590, 183 


АБСАОТА - 25716, 0 
АПР УТЕРЕЕ5- 42160, 201: 
ЕНЕН НОНТУ. - 3100г, 0 
АТЕМОГЕ - 4598г, 0 
АГСНЕНТЗТ —- 31055,0 
ВОПНОЕЕ - 36610, 0 
ВЕГАСЕ НАМЕК - 34695, 183 
ВЕСЕ ЕЕ  - 51195, 0 


ВЫАРЕ АШГЕУ - 58201, 0 
ВАТТТЕ КАСЕ - 44641, 0 
СоОКТЕ - 35730, 52 


САУЕЕН ЕТСНТЕЮ - 31683, 0: 
31684, 0 
СУВЕКОН - 36168, 175 
РЕРЕКРА - 37530, 52: 
37283, 0 
РЕРЕНОЕВ - 30822, 255: 
37815, 255 


ТЕАТНСНАЗЕ - 26463, 0 
РАНТАЗТТС УОЗАСЕ - 5427Т, 0: 
54492, 0 


ЕРАНК' Н^ЗТЕТЫ - 28287, 255 


РАТЕЕТСНТ - 51893,0: 6279Т, г4 
63478, 24: 58813, 62 
58814, 6 
ЕТНГЕЕ5 КЕЕРЕЕ5 - 33969, 0: 
34252, 0 
СВОЦЫО АТТАСК - 24872, 0 
ЗАИРТЯС УАСК - 30094, 182 
ЗЕТ РАСК - 25020, 255: 
26075, 0 
ЫТСНТ НАШЕ - 58056,0: 57499,0: 
53442,0: 53443,12: 
51105, 0 
Овтон - 37319, 201 
1942 - 47001, 255 
РЕО.ЕСТ ЕОТОБЕ - 27662, 0 
РАРЕВ НОУ - 48023, 201 
ЕВТУЕК КЕЗСОЕ- 33199, 255 
$С0ОВУ 000 - 64027,86: 64028, 5: 


29614, 0 
5МЕЕМО*5 ОВО - 33219, 0 


5$Р1И0172У - 482172, 201:88401.201 ' 
ЗАТ СОНВАТ - 63364, 201: 37421, 1 
БАВОТЕУЬ - 29894,0 - энергия 


ЗСУВА ОТУЕ - 55711. - попытки 
ТЕРНТНИ)5 - 45583,0: 41023,00 
ТНЕ РУКАНТО- 44865, 0 


ты, - 55005, 0 
ОНТЕЕЮУОЕГОЕ- 59376,0: 59580, 0 
У. С. Н. - 23296, 255 

ЗАК - 38394,00 


УТТАКО”$ 1ШАТЮ - 25522, Н - попытки 


7ТР ТАР - 54065, 0 
200Н - 24743, 0 
- 48825, Х - попытки 


РАХХОН 


Г 


АЯЧЕНОИЯЕ 
бАЖЩЕЬ 


Как оказалось, самое трудное в 
- начало. Вот и сегод- 
ня т. Иванов (Мурманск) спрашива- 
ет как начать игру в АРТЕВЗНОСК и 
выйти из дона в програнме 
ЗНЕЕТОСК. 

В АРТЕРЗНОСК оглядитесь по 
сторонам (1.00К), попробуйте все 


предметы ({ЕХАН), можете взять с 

собой то, что возьмется (ТАКЕ). 
Пройдите на восток (Е), а 

оттуда на все четыре стороны 


| 

| 

(М, Е $5,4). Где можно попробуйте 
вверх (0) или вниз (0). Попав в 
лифит оснотритесь - если что-то 
увидите и не. сможете достать, 
принесите из офиса стул и влезьте 


на него (СЕТМВ ОН СНАТЕ). Вот Вы 
уже и начали игру. и нажимайте 
когда надо НЕГР (Н) - Програнна 


может быть что-то.и родскажет. 


Теперь что касается Шерлока 
Холмса: 

день 1, Понедельник, 8:00. 

Холмс сидит вместе с Уотсоном 
в своем особняке на Бейкер-Стрит, 
2215, руках 
газету. 

ВЕАР СНЕОНТС:Е - говорит Холмс 
Уотсону, после чего проходит В 
гардеробную (р1а1п 4о0ог). Пройти 
в каком-либо направлении, если на 
пути есть дверь, можно только 
предварительно открыв дверь: 

ОРЕН РЕАТН 200Ю 

Здесь кранятся два комплекта 
ей (41580156). Один 
комплект - для маскировки под 
старика, другой - под китайца. Ях 
надо взять с собой. Чтобы их 
взять, их надо одеть, например: 

МЕАВ ОГО НАНЗ 0156015Е 
а потон снять - ТАКЕ ОЕ. ‚ 
| взяв оба комплекта, ‘Холмс 
розвращается в гостиную. здесь он 
должен взять лампу - ТАКЕ 011, 
|1АМР и перед выходоы на улицу 
пригласить с собой Уотсона - $АУ 
ТО ЗОТ5ОН “РОЛ. НЕ”. 

Выход ПРОСТ - ОТКРЫТЬ Дверь 


Уотсон держит в 


(уоиг 4000г), выйти в холл, спу- 
ститься по лестнице, открыть 
входную дверь (+гоп{ 3400г) и 
выйти на улицу. 

Итак, время 8:16 и Ваши 


приключения только начинаются - 
счастливого пути. 


В нашей почте есть еше одна 
просьба относительно адвентюрных 


игр. К. Г. Терпогосов из г. Ална- 
Ата прошел 26% программы 
|5РЕТЬВОУЯЮ и “застрял“. Нохет 


быть кто-нибудь ену поможет? Для 
тех, кто еше не пробовал эту игру 
он приводит свой дебют: 


действие пРОИСКОДИТ В ОбШИиР- 
ном, многоэтажном строении. Этажи 
соединены лифтом, на крыше - сад, 
а на каждом этаже помногу комнат. 
В комнатах разбросаны разные 


преднеты, которые наш герой может 
брать. 

Нногие из них НогУТ быть 
полезными, на одних ножно что-то 
прочитать, другие МОГУТ дать 
возножность тепепортироваться, 


третьи могут использоваться для 
вызова дДрУГИХ персонажей и 


отдания ин команд и т. д. 

Персонажи встречаются в самых 
разных местах. У нногих из них 
тоже есть какие-либо предметы. 
они могут их дать, а могут и от- 
казать в Вашей просьбе (в зависи- 
мости от ситуации). Но они ногут 
брать предметы у главного героя. 

Цель игры - найти колдуна 
({С1вЬо1 Тье \12ага), какин-то 
образом его победить и расколдо- 
вать остальных персонажей. 

Список действующих лиц: 

СИ0Бо1 1те \12ага - колдун, 
КОТОРОГО надо найти. 


Трог - бесполезный. человек, 
Предметов не имеет, требует чтобы 
его постоянно корнили командой 


"ЕАТ АНО ОЕ1ЫК", В ПРОТИВНОМ СЛУ- 
чае умирает от истощения и игра 
заканчивается. 


Р1ог1п 4пе Быаг+ - пешерный 
гном. Очень ХОРОШИЙ человек, 
инеет при себе топор как всякий 
уважающий себя гном. С его по- 


мощью главный герой и сам ножет 
подкормиться. 

ОГК 4Ве С1ег1с - роль не яс- 
на, предметов не имеет. 

ЗаюзипЕ 4те 54гопя - имеет 
очень полезную вешь - Е! богп 
(рожок эльфов), с помошью которо- 
Ро можно вызывать других персона- 


жеи. Есть у него еше некая плат- 
форна (Р1афгогш), которую никогда 
не отдает. 


Е1гапд На1+е1уеп - имеет два 
предмета непонятного назначения 


Гаду Козваг - имеет два пред- 
мета непронятного назначения, 
один из которых никогда не отда- 
ет. 

Тье Вапзьее - дух, который 
появляется, если разбить бутылку 
(СтомтиЕ Во 1е) 

Полезные предметы: 

С1ом1пЕ Во+41е - бутылка,  ко- 

торую надо обязательно иметь с 


собой, чтобы пройти через комнату 
"1.1 441е Во141е”. Взять ее надо на 
полке с цветами в Р1ап& Воом. 

Те1ерог{ Кеу - ключ телепорта- 
ции. При его наличии ножно мгно- 
венно перемешаться в ту комнату, 
ге лежит Те1ерог+ Рав. 


Во441е оф 119119. - Лежит в 
саду на крыше возле лифта. Если 
дать эту бутылку Флорину, а затен 


забрать, энергия возрастает до 
наксимуна. Периодически это стоит 
делать. 

Мапа оф Сошвапа - “волшебная 
палочка”, позволяющая командовать 
персонажаит. Лежит под деревом в 
саду. 

наггог - зеркало, отображающее 
уровень энергии и наличие предне- 
тов у главного героя. 

Е1+-80ГП - если в него протру- 
бить, то можно вызвать к себе 
других героев. 

Главный герой - Маё1с Еп1851 
ножет одноврененно нести не более 
5 преднетов. 

В игре есть еше разные предне- 
ты, но назначение их не вполне 
ясно. 

дебют товариша Терпогосова вы- 
глядит так: 

Из первой комнаты (541агф Коот) 
взяв Те1ерог& Кеу он телепортиро- 
вался на Те1ерогё Рад в Р1ап\ 
Воот. Здесь, взобравшись на полку 
с цветами, он взяя бое 
Во441е, снова ‘телепортировался, 
взял Те1ерогЕ Рад и отправился 
налево для встречи с Флорином. По 
доРрОГе ВЫбРОСИЛ объявление Адуег1 
чтобы освободить руки для более 
полезных предметов. 


Встретив Флорина, оставил око- 
ло него Те1ерог{ Рад и пошел 
опять налево. Преодолел "горку", 
на вершине которой взял зеркало 
(Н1ггог) и прошел к лифту в левой 
стене библиотеки. Вызвав лифт, он 
проехал на крышу (Коо#), где взял 
Во%41е оф 1.1914 и, затен пройдя 
через весь сад (ВооЕ сбагдеп), 
взял волшебную палочку (Мапа оЕ 
Сошвайа) и опять телепортировался 
к Флорину. 

обменявшись с ним бутылкой 
"Во441е о 1.1914" и пополнив тем 
самым запас энергии, он дал 
конанды "МУАКЕ ПР" и "ЕАТ АНО 
ОТК", чтобы Тот ПРОСНУЛСЯ и 
поел. 

Затем. захватив с собой Те!1е- 
РОГ+ Ра, он двинулся по знакомо- 
ну пути к лифту. Там оставил Те- 
1ерог{ Раа и проехал на 2-ой этаж 
для встречи с башзийя 1ъе 54гопа, 
У КОТОРОГО надо забрать Е!1{ богп. 
Идти от него надо направо до сте- 
ны, где ножно разбить с1омпЕ 
Во141е и вызвать таким образом 
Вапзрее. Протрубив в рожок (ЕЕ 
богп) можно вызвать Флорина и 
Тора. Тор встанет у стевы и обес- 
печит проход главному герою, ко- 
торый должен собрать все предне- 
ты, инеющиеся в помешении, и раз- 
будить находяшегося здесь Орика. 
Ему можно передать имеющиеся лиш- 
ние предметы. 

Далее можно телепортироваться 
в лифт на Те1ерогё Раа, вызвать 
туда всех персонажей и накормить 
ИЯ. 

2-ой, 3-ий этажи и крыша уже 
осноторены. Теперь можно заняться 
остальными помешенияни. 

На !-ый этаж (бгомпа рР1оог) и 
в подвал (Вазешеп\) лифт не ходит 
из-за того, что якобы не испра- 
вен. Впрочен, нанекают на то, что 
есть возможность его починить, 
если исправить шит управления, 
неизвестно где находящийся. 

На 1-он этаже есть некая "Гри- 
бная комната" (Мазь Роош). За ней 
идет баз Коош, через которую не- 
льзя ПРОЙТИ. Тан видны какие-то 
предметы и намекают, что ПРОХОД 
возможен, но надо знать как. 

На 4-ом этаже в первой же кон- 
нате есть стена, которая идет не 
до саного потолка, через нее нохж- 
но перебрасывать преднеты персо- 
нажам, находящимся за стеной (их 
туда можно вызвачлъь посредством 
Рожка). Однако перебросить Те1е- 
РОГ{ Раа не удается, т.к. она 
слишком тяжела и персонахи, в 
Которых она брошена, погибают. 

В лифте лежит шар, который 
применяется для опредепения мес- 
тоположения персонажей, кроме 
этого на нем можно прочитать раз- 
личные двусмысленные подсказки. 
Иносказательно изъясняется также 
и Вапзвее (по команде НЕГР). 

* х * 

Таков дебют, который Вы можете 
развить или опровергнуть. Воз- 
можно, что в нем есть ошибки. 

Итак, ко всем любителям адвен- 
тюрного ханра обрашено предложе- 
ние прорваться как ножно дальше. 

Определенно есть смысл этим 
заняться, поскольку игра имеет 
ише два продолжения - КИТ 
ТУНЕ и 5ТОЕКМВЕТНСЕЕ и ножет долго 
доставлять удовольствие. 

Это очень умная и безусловно 
полезная игра. 


Хлем Ваших сообщений. 
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МП "ИНФОРКОМ" Москва, 107241, а/я ЗТ 
"ЖИВАЯ НИТЬ" стране на лидирующие позиции в 
у области разработки обучающих 
Дорогие друзья! ПРОГРАамм для ТВИи-совместимых 
компьютеров, Любой сомневаюшийся 


"2х-РЕВЮ" отмечает год своего 
сушествования. Можно подводить 
какие-то итоги. 

И самый первый итог: мы живы, 


и собираемся жить дальше. Более 
того, почти все наши постоянные 
читатели подписались и на 1992 
год, В этом мы видим признание 
того, что делаем нужное дело. 

Ны рады, что смогли предоставить 
Ван возможность подписаться на 
9г-ой год без повышения цены, не- 
смотря на то, наши затраты много- 
кратно возросли. ы 

вспомните, что мы писали вам 
более года назад: "2Х-РЕВЮ" - это 
не журнал и не газета, Это персо- 
нальное письмо. " Сегодня мы к 
этому добавляем "Это живая нить, 
связывающая нас с Вами. " 

У "2х-РЕВЮ" своя особенная 
миссия И МЫ рады Ван сообщить, 
что по-нашему мнению цель, по- 
ставленная полтора года назад, 
услешно достигнута; В СТРАНЕ 
СЛОЖИЛСЯ ДРУЖЕСТВЕННЫЙ МНОГОТЫ- 
СЯЧНЫЙ КОЛЛЕКТИВ ПОДДЕРЖКИ "ИН- 
ФОРКОМА". Нам кажется, что мы не 
ошибаемся в своих оценках - мы 


|судим по тысячам очень и очень 


теплых писем. 

Мы рады Вам сообщить, что на- 
чиная с 1 января 1992 года мы уже 
не считаем Вас просто клиентами и 
Просто читателями, мы вступаем с 
Вами в ПАРТНЕРСКИЕ ОТНОШЕНИЯ. 


Организационная, материальная, 
программная базы для этого с0з- 
даны. 


В тысячах городов, больших и 


малых, есть наши представители, 
Более того, они нас ЗНАЮТ, а мы 
ЗНАЕМ им, Мы не раз к Вам обра- 


шались с просьбами и Вы отклика- 


лись. Мы же, как могли, выполняли 
ваши просьбы и пожелания. Мы хо- 
РОШФ ДРУГ ДРрУГа знаем. Знаем кто 
что может, а что нет. И теперь 


мы начинаем новый этап совместной 
работы. Надеемся, что он пРОДЛИТ- 
ся долгие годы 

Мы решительно 
"ИНФОРКОМ" 


заявляем, 
Выходит 


что 
в 


в этом может попробовать предло- 
жить нам что- нибудь более значи- 
тельное и удобное в работе, чем 
наш программный комплекс "АНГРАМ" 
(см. последнюю страницу). 


Мы полтора года готовили те 
проекты, к распространению кото- 
Рых начинаем сегодня привлекать и 
Вас. Пробный маркетинг этих про- 
граммных продуктов уже проведен и 
поддерживающая реклама по стране 
уже прошла. Мы точно знаем что и 
как стоит и как и кем покупается. 

Но сколь бы ни были наши 
программы хороши и необходимы, 
мы не сделаем самый решительный 
шаг без Вашей помоши. Каждый из 
Вас. кто хочет, может стать 
ДИСТРИбУТОРОМ нашей Фирмы в сво- 
ем городе, поселке, на своем 
предприятии или в своем учеб- 
ном заведении. Совместными уси- 
лиями мы не только поможем 
ДРУГ ДРУГУ, Мы дадим стране то, 
чего она не дождется в полной 
мере от Академии Педагогииеских 
наук. 


Итак, приступаем к делу. 
отныне в каждом номере на 
последней странице мы будем да- 


вать развернутое описание ка- 
кой-либо нашей системы или 
Программы. 


Зная нужды своего региона или 
знакомых Вам предприятий Вы все- 
гда сможете выбрать из наших про- 
дуктов ЧТО-ТО, ЧТо можно предло- 
жить в ‹ той или иной организации 
для приобретения. 

Условия предельно просты. 

(подробности на СТР. 263) 

Вы можете ничего не знать об 
ТВМ-совместимых компьютерах, но 
если Вы знаете НАС и верите НАМ, 


а те, кому наши разработки 
необходимы, знают ВАС и верят ВАМ 
- ЭТо уже победа. ван должно 


очень крупно не повезти, если Вы 


не сумеете десятки раз окупить 
тех средств, которые затратили на 
"7Х-РЕВЮ". Но цель не только в 


ВНИМАНИЕ !!! 


"ИНФОРКОМ" сообщает, что начи- 
ная с 01.01. 92г. изымаются из об- 
рашения все бланки заказов, высы- 
лавшиеся в 1991 году. Заказы и 
оплата по ним не принимаются и не 
исполняются. 

Начиная с 01. 01. 92 мы рассыла- 
ем бланки двухмесячного действия. 
Заказы и оплата по ним принимаются 


| 
| 
| 
1 


только в течение их срока дей- 
ствия. 
Заказы, присланные не на наших 


бланках не исполняются. Рекоменду- 
ем вам перед тем, как что-то зака 
зывать, обратиться к нам письмом 
для получения бланка и уточнения 
текуших цен, 


"ИНФОРКОМ" 


этом. 

Наши планы и наши проекты не 
кончаются ни в 92-ом ни в 93-ем 
годах. Ведутся уже работы над 
продуктами 94-го года. Мы не 
оставим ни одного учебного пред- 
мета, не охваченного нашеи про- | 
Граммной поддержкой. Складывает- 
ся мошная структура из препода- 
вателей, программистов, методис- 
тов, менеджеров, специалистов по 
маркетингу и опираться она будет 
на Вас - региональные дистрибу- 
торские сети. 

Где бы Вы ни жили и кем бы ни 
работали, можете быть нашим опор- 
НЫНМ ПУНКТОМ И Мы на Вас рассчиты- 
ваем. 

Вы же 


можете рассчитывать на 
достойные комиссионные отчисле- 
ния, программно-информационную 
поддержку, постоянное обновление 
ассортимента нашей программной 
Продукции, И ее самую высокую кон- 
курентоспособность. И самое глав- 
ное - наши планы работ рассчитаны 
на очень и ‘очень многие годы. 
Наше развитие имеет гигантские 
перспективы, приглашаем Вас 
развиваться в своих регионах 
параллельно с нами не меньшими 
темпами. 

Если Вы еше 
Вас нет нужных 
отчаивайтесь. 
завтрашнем дне. 
время. Может 
лет нам еше 


еее 


Школьник и 

контактов - не | 
Мы думаем и о! 

Придет и Ваше | 
быть через десять | 
дороже будут наши 
проверенные годами партнерские 
связи. Пока читаите "2х-РЕВЮ", 
набирайтесь опыта и знаний. Мы | 
не живем одним днем и рассчитыва- 
ем свои шаги на далекое будущее 

Итак, всем желаюшин войти в 
нашу СТРУКТУРУ -. ПУТЬ Открыт. Чи- 
тайте последние 2 страницы - там 
написаны условия работы по проек- 
ТУ "АНГРАМ". В следующем номере 
представляем многоцелевую инНФор- 
мационно-поисковую систему "РЕГИ- 
СТРАТУРА”, которая найдет свое 
место в любом учреждении, на лю- 
бом завоце - Где угодно, где бы 
ни стоял 1ВМ-совместимый компью- 
тер, 


У 


ИНФОРКОМ. 


дет 


от инени группы читателей к 
нан обратился С.Е. Троицкий из 
Носквы с просьбой проконментиро- 
вать яваение, с которым они 
столкнулись в своей работе и 
дать рекомендации по путям его 
обхода. 

Проблема связана с организаци- 
ей работы в циклах, когда пара- 
нетр цикла задан числон с плава- 
юшей точкой. Суть проблемы хоро- 
шо демонстрируется на двух сле- 
дующих примерах. 


10 РОК 1=0 ТО 1 5ТЕР 0.01 
20 ТЕ 1 <> 0.5 ТНЕМ РЕТЕТ 1 
30 ШЕХТ 1 


По этой программе компьютер 
печатает все значения от 0 до 1, 
в тон числе и 0.5 (?!). 


10 РОБ 1=0 ТО 1 $ТЕР 0.01 
20 ШЕ 1:0. 5 ТНЕК РЕТЯТ 1 
30 НЕХТ 1 


Здесь компьютер 
печатает !?). 

Примеры можно продолхать, но 
суть ясна - что-то не так и надо 
что-то делать. 

Нас в этом вопросе заинтересо- 
вала прежде всего его акаденмич- 
ность. Проблема в общем-то типо- 
вая и, что самое интересное - она 
имеет отношение не только к "Спе- 
КТРУМУ", а вообше к любым видан 
вычислительной техники и знать 
пути обхода ее надо каждому, кто 
собирается приненять компьютер в 
инженерных вычислениях. 

Итак, начнем. Вы знаете, что 
компьютер хранит числа в байтах, 
каждый из которых состоит из 
восьми битов. Дая целого числа от 
© до 65535 достаточно и двух 
байтов, но для действительных 
чисел с плавающей точкой этого 
недостаточно - здесь "Спектрун" 
использует 5 байтов на каждое 
число (другие компьютеры могут 
использовать другое количество 
байтов, но суть проблемы не ме- 
няется). Запись действительного 
числа в 5-ти байтной Форме назы- 
вается интегральным представлени- 
ем числа. Хотите’ узнать все под- 
Робно - читайте наш трехтонник по 


ничего не 


програнмированию в нашинных кодах 
- тан это доступно изложено. 

Хоть 5 байтов это и немало - 
целых 40 битов, тен не менее 
ГочноСть, с Которой Число ножет 


быть занесено в панять, все равно 
не бесконечная. Так, для 
"Спектруна" эта точность - 8 


После всего вышесказанного Вы 
не будете удивляться, если число 
0.01 будет храниться в памяти 
компьютера как 0. 0099999999. 

Теперь дело за процедурани: 
Процедуры, выполняющие сложение, 
после 50 проходов по Вашему циклу 
могут привести к тому, что внесто 
0.5 параметр цикла 1 ножет иметь 
что УГОДНО ОТ 0. 049999949 до 
0. 049999999, но никак не 0.5. 
И процедура сравинения в строке 
20 однозначно ответит, что эти 
числа “НЕ РАБНЫ". Тогда в дейст- 
вие вступит процедура печати, 
которая в первом примере должна 
напечатать 1. Она округлит имею- 
шийся результат и выдаст 0. 5. 

Другое дело имеет ли она право 
выполнять такое округление. На 
вычислительных системах, предназ- 
наченных для выполнения инхенер- 
ных и физических расчетов конечно 
никто такого права компьютеру не 
даст. "Спектрум" же - бытовая 
машина и донохозяйке (школьнику, 
студенту, поэту, журналисту, ра- 
бочему и др.) гораздо приятнее 
видеть на экране 0.5, чем гро- 
моздкое 0. 049999949 или еше того 
лучше 4. 9999989 Е-02. 

Теперь другое дело - как Ван 
это обойти, чтобы сравнение всё- 
таки работало и работало пра- 
Вильно. 


Во-первых, давайте договорим- 
ся, что такие операции нужны 
прехде всего в инженерных расче- 
тах, а они, как известно, выпол- 
няются ВСЕГДА с ограниченной то- 
чностью. Например, вычисляя дли- 
ну ОКРУЖНОСТИ по ее радиусу и 
закладывая радиус равным, напри- 
мер 0.25 н Вы тем самым утвер- 
хдаете, что радиус Вам известен 
с точностью равной двум значашин 
циФран. Какой же Ван смысл полу- 
чать длину окружности с точнос- 
тью до 8 значаших цифр, если Вы 
знаете, что все равно цифрам от 
третьей до восьной веры нет? 


Во вторых, давайте введем на 
время Ваших вычислений понятие 
точности. Предположим для приве- 
денных выше принеров Вас устра- 
ивает точвость порядка 0.00001. 
И теперь давайте с ней работать. 
Обозначим эту нормативную (необ- 
ходиную Ван) точность переменной 
ерз (обычно в инженерных расче- 
тах погрешность обозначают гре- 


ческой буквой "эпсилон"). 
Теперь Ваша программа 
инеть следующий вид: 


будет 


5 ТЕТ ерз = 0.00001 

10 РОЮ 1-0 ТО # 5ТЕР 0.01 

20 1Е АВ5(1-0.5) > ерз 
ТНЕН РЕТНТ 1 

30 НЕХТ 1 


5 БЕТ ерз = 0.00001 

10 РОБ 1-0 ТО 1 5ТЕР 0.01 

20 1Е АВ5(1-0.5) < ерз 
ТНЕН РЕТИТ 1 

30 НЕХТ 1 


Итак, рецепт прост: "Если Ваши 
числа представляют числа с плава- 
юшей точкой, то вместо того, что- 
бы сравнивать их одно с другин, 
надо вычислять разность сравнива- 
еных чисел и сравнивать абсолют- 
ную величину это разности с ра- 
зУМно заданной Вани величиной 
допУСтиноЙй ПОГРешноести ерз. " 

Подобными приемами надо поль- 
зоваться ВСЕГАА, когда Вы ведете 
инженерные расчеты и выполяете 


какое-то сравнение. Это не зави- 
сит от того "Спектрум" это или 
"Эльбрус" или "Коммодор". Это 


стиль инженерных вычислений и его 
надо выдерживать, чтобы быть га- 
Рантированно зашишенным от воз- 


ножных ошибок, связанных с Фор- 
нами представления чисел в 
известной или неизвестной Вам 


машине. 

Ну и наконец последнее замеча- 
ние. использовать в качестве па- 
раметра цикла число с плаваютей 
точкой - это "ДУРНОЙ тон". На 
большинстве конпьютеров это 
приводит как минимум к замедлению 
скорости вычислений и делать это 
просто не принято. Цараметр цикла 
надо делать целын числом. И тогда 
наши примеры будут выглядеть так: 


5 ГЕТ ерз : 0.00001 
10 РОВ 1-0 ТО 100 
15 БЕТ а=1/100 
20 1Е АВЗ(а-0. 5) 

ТНЕН РЕТНТ а 
30 МЕХТ 1 


> е23 


или 


5 ТЕТ ерз = 0.00001 

10 РОБ 1=0 ТО 100 

15 БЕТ а=1/100 

20 ТЕ АВ5(а-0. 5) ‹ ерз 
ТНЕН РЕТНТ а 

30 МЕХТ 1 


ЕЕ 


Начало см. стр. 134, 180, 201. 
В данной статье мы заканчиваем 
'печать натериалов по БЕТА-БЕИСИКУ 
версий 1.0 и 1.8. 

Версия 1.8 настолько похожа на 
версию 1.0, что ее можно дать как 
дополнение к версии 1.0. “ 

Нан еше осталось рассмотреть 
версию 3.0. Она имеет значитель- 
ные отличия от двух предыдущих 
версий и будет нами рассмотрена 
ПОЛНОСТЬЮ от начала и до конца. 
|Этим мы с Вами займемся в первой 


|1 половине следующего года. 


| Версия 1.8 языка Бета-Бейсик 
имеет значительно больше команд и 
|Ифункций, чем выпуск 1.0. 
Программа теперь имеет больший 
размер и занинает 9.5К вместо 
5.6К у версии 1.0. В этой версии 
йнет модификации для 16К конпьюте- 
пров. Значение РАМТОР в этой вер- 
1сии установлено в 55800 и загруз- 
йпчик содержит теперь две самоунич- 
птохающиеся Бейсик-строки (вместо 
водной). Строка 1 содержит проце- 
|дУрУ 5АУЕ для выгрузки текущей 
Бейсик-програнмы с последующим 
иблокон нашинных кодов Бета-Бейси- 
ка. Если Вы хотите воспользовать- 
|ся ею, то загрузите загрузчик 
"НЕВСЕ", Чтобы исключить 
затен остановите ленту 


| 


СЬЕАЕ г&: ТОАШ "” СОБЕ 

Теперь вновь запустите ленту. 

|когда вторая часть будет загру- 

`жена, ВОН вызовет автовыгрузку 

програнны на ленту. 

Чтобы ВЫГРУЗИТЬ На микродрайв, 

дайте КРАНООНТ2Е 058 58419 (это 

инициализация Бета-Бейсика), а 

затем измените строки 1 иг пре- 

чен давать ВОН: 

ЪЕТ гф = ОРЕЕК (23730): 

РАНПОНТРЕ 05 59904: 

ЗАУЕ *"ш"; 1; "Гоп" ГЕ 2: 

РОКЕ ПРЕЕЕ (23631) +2, #81: 

ЗАУЕ * "Ш"; 1; "ВВ"СОБЕ г + 1, 
65367 - г: 


ТОР 

2 СЬЕАЕ Г: 

ГОАО = "1"; 1; "БВ" СОШЕ: 
С1,5: КАНРОНТРЕ 958 58419: 
РЕГЕТЕ 1 ТО2 


* „ *« 


1. Команда СТОСК. 

р В этой версии программы часы 
взадействуются, хотя ине изобра- 
пхаются на экране, ухе во время 
йзагрузки Бета-Бейсика, В это же 
время включается усоверщенство- 
завный режим ВКЕБАК. 


г. Команды управления курсорон. 


СНЕ 8 (КУРСОР влево) 
СНЕ 9 {КУРСОР вправо) 
СНЕз 10 {КУРСОР ВНИЗ) 

СНЕ 11 (курсор вверх) 


Бета-Бейсик позволяет исполь- 
зовать эти символы при печати. 
Например, РЕТНТ СНЕ$'10 сдвинет 
позицию печати на одну строку 
вниз. Эти же коды работают с опе- 
раторон РЕОТ при печати на экране 
СТРОК. 

В стандартном Бейсике СНЕз8 
{курсор влево) имеет  “хучок". 
Сдвигая курсор назад, нет возмож- 
ности войти в верхнюю строку эк- 
рана из какой-либо нижелехашей 
СТРОКИ. 

А если Вы уже находитесь на 
верхненй строке то движением на- 
зад (влево) ножете вообще поки- 
НУТЬ экран и войти в программу. В 
этой версии Бета-Бейсика ошибка 
исправлена, 

СнР$ 9 стандартного Бейсика 
также имеет "жучок", мешающий его 
работе. Здесь он также исправлен. 

СНВ$ 10 и СНЕ$ 11 в стандарт- 
ном Бейсике печатают "?" от кото- 
РоГо нет никакой пользы. сейчас 
они работают, как положено. 

Пример, приведенный нихе,  по- 
казывает, как четыре управляющих 
синвола включаются в строки, что 
дает возможность создания сложных 
Форн с помошью РЕТЕТ или РЕОТ. 

10 ТЕТ аз = "1234" + СНЕ$ 8 + 

СНЕ$ 10 + "5" + СНЕ$ 8 + 

СНЕ$ 10 + "678" + СНЕ$ 8 + 

СНВ$ 11 + "9" 

20 РЕТИТ АТ 10,10; аз 

30 РАЦЗЕ 100: С1,5 

40 РОВ п : 32 ТО 255 

50 РЕОТ п, п/2; а$: НЕХТ п 

С применением графики 906 
здесь можно получать очень эфФек- 
тные изображения. 


3. Команда: ПЕЕ КЕУ 
Структура: 
РЕЕ КЕУ синвол; 
или 
ТЕЕ КЕУ символ: оператор: 
оператор:... 
Клавиша: САР5 5НТЕТ + 1 


строка 


Бета-Бейсик позволяет воспро- 
изводить строковые переменные или 
целые строки программы при нажа- 
тии цифровой или буквенной клави- 
ши. Причен они ногут либо сразу 
идти в компьютер, либо оставаться 
в нижней части экрана до нажатия 
ЕНТЕК. Последний случай выполня- 
ется введением управляющего 
синвола “:". Он должен стоять 
последним символом в строке или 
стоять после последнего выражения 
В строке. 


Попробуйте: 

РЕЕ КЕУ "1”; "НЕБО": 

Теперь нажните "5УНВОГ 5НТРТ“ 
и “5РАСЕ" одновременно. Курсор 


изненится на мигающую звездочку. 
Если Вы нажнете "Г", то в нижней 
части экрана появится “НЕШ.О”. 
Поскольку все прочие клавими 
заданы не были, то при вахатии 
любой другой клавиши Бы получите 
ее нормальные значения. 


ПЕР КЕУ "а"; “СОООБУЕ" 

В этон примере строка “СООрВУЕ" 
присваивается клавише 
*А", что одно и то же}. 
не выполняется, 
вырахения не сто: Когда хе 
Вы нажиете  “5УМВО, 5НТЕТ” + 
"5РАСЕ", строка будет введена, а 
когда нажмете "а", она исполнит- 


нажатии клавиши “а” в программу 
вводилась строка 10 БЕН Ве11о. 

Вы можете задать клавишу "а" 
спедующин образом: 

ПЕР КЕУ “а”; “10 КЕМ ве110”. 

Когда Вы попробуете это сде- 
лать, Вас ножет постигнуть легкое 
разочарование, поскольку Вы не 
снохете получить ключевое слово 
ВЕМ. т.к. КУРСОР в этот номент 
будет иметь вид не ”К", а "1". 
Как с этим бороться мы уже писали 
раньше в разделе "Маленькие хит- 
РОСТИ", СТР. 52. Используем для 
этого особенность оператора ТНЕН. 
Наберен сначала 
РЕЕ КЕУ "а"; "10 ТНЕН КЕМ Ве110" 
теперь установии курсор справа от 
РЕН и с помошью ОЕГЕТЕ сотрем 
ТНЕН - У Вас останется то, что 
надо. 

Таким приенон можно на любую 
клавишу "подвесить" часто повто- 
ряющшиеся при наборе программ 
СТРОКИ и облегчить себе програн- 
нирование. 

клавише нохет быть присвоено 
новой значение в любое время, 
старое будет забыто. Если исполь- 
зовалась пустая строка или не бы- 
ло задано никаких операторов пос- 
ле определения клавиши, то клави- 
ша не будет иметь определения. 

РЕГ КЕУ ЕБАЗЕ сотрет все опре- 
деления клавиш, которые хранятся 
выше РАНТОР и зашишены от стира- 
НИЯ ДРУГИМИ ПУТЯМИ, В ТОМ числе и 
НЕМ. Процедура 5АУЕ в загрузчике 
Бета-Бейсика запишет все опреде- 
ления клавиш на ленту вместе с 
проГгРамной. (Запись. идет от 
РАНТОР до конца Бета-Бейсика). 

для тех, кто програннирует в 
машинных кодах, возможно, будет 
интересна следующая инфорнация. 

РАНТОР автокатически понихает- 
ся для того, чтобы выделить место 
для занесения определений клавиш. 
Если Вы сами используете СГЕАВ 
(число) для изменения БАНТОР, то 
это ножет помешать воспользовать- 
ся заданными клавишани. 

Эту проблему ножно обойти, ес- 
ли сделать так, чтобы при переу- 
становке РАМТОР синхронно переме- 
шалась бы и область определения 
клавиш. Нижеследующая процедура 
\сдвигает ВАНТОР и определения 
клавиш вниз на заданное количест- 
во шагов, чтобы избежать этой 
проблемы. Между концон области 
опредедения клавиш и старым 
КАНТОР, т.е. 55800 создается за- 
ЗоР, ПРИ желании его можно ‘изне- 
ВИТЬ. 


2гз 


Зрасе - размер памяти, не ко- 
торую понижается КАИТОР; 

©14г4 - старый адрес БАНТОР; 
пемг4 - новый адрес ВАНТОР. 

В процедуре используются Фун- 
кции МЕНОКУЗ() и 5ТЕ1НС$(), кото- 
Рыю мы еше не рассматривали и о 


ТНРОТ "5расез$?”; 
БЕТ О19ГЕ = 


$расе 
ПРЕЕК (23730) 


30 ОРОКЕ 23728, о1аг& 

40 СЬЕАВ (о1аг4 - зрасе) 

50 ТЕТ о1агф = ПРЕЕК (23728) 

60 ТЕТ а$ = МЕНОВУ$ () (о1ага то 
55800) 

ТО ТЕТ пемг4 = ОРЕЕК (23730) 

80 ТЕТ зрасе - о1аг4 - пемга 


РОКЕ пемг\, аз 
100 РОКЕ (55801 - зрасе), 
ЗТЕ1ЫС$ (расе, СНЮ$ 0) 


Всегда оставляйте нулевой байт 
после последнего определения кла- 
виш в качестве "маркера" конца. 


4. Команда: ЕПл, 

Структура: ЕПл, х,У 

ЕЙ, // ТИК цвети/; 
или 

РИА, //РАРЕВ цвет //; 


или 
ХУ 


ХУ 


Клавиша: Е 

По этой команде происходит 
заполнение области `РАРЕЮ цветом 
ТЮх, если была выбрана команда 
#ИЛ, или ЕПД, ТНК или ПРОИСХОДИТ 
заполнение облисти ТК цветом 
РАРЕК, если была избрана команда 
Е ИЛ, РАРЕЕ. Заполнение начинается 
с точки, имеющей координаты х, у. 
ЕСЛИ Вы попробуете заполнить о06- 
масть цветом ТМК, а точка х.у уже 
имеет цвет 1НК, то ничего не по- 
лУучится. В отличие от стандартно- 
го Бейсика, если Вы опустите но- 
мер цвета, то конавда ЕПЛ, срабо- 


тает с текушим цветом НК или 
РАРЕК. 

10 РОК Н - 1 106 

20 С1.5 

30 СТЕСЬЕ ТНК Н; 128, 88, Н»10 
80 РИД, ТНК М; 128,88 


50 МЕХТ Н 


Возможно использование более 
сложных Форм РИ: 
РИ, ТК 2; РАРЕК 1; ЕЪАЗН 1; К,У 


В этом случае первое слово по- 
сле ЕПЛ, указывает какой цвет ТНК 
или РАРЕК Вам нужен, а остальные 
изменяют аттрибуты заполняемой 
области. 

Поскольку количество цветов, 
доПУСТИНыЫх ДЛЯ ОДНОГО зНаконеста, 
ограничено двуня, то необходимо 
тшательно продумывать условия 
стыковки двух областей с разным 
цветом Тик. Необходимо, чтобы 
стык ПРОХОДИЛ ПО ГРаницам зна- 
конест. 

ЕП, будет работать с любыми 
Формами. Нопробуйте этот пример, 
который заполнит весь экран, за 
исключением обяастей внутри букв. 
РЕТНТ 5ТЕ1НС$ (703, "©": РП, 0,0 
Нетод работает быстрее, если 
имеется большой объем доступной 
паняти. Если Вы попробуете запол- 
нить большую пустую область, на- 
принер весь экран, Вы увидите 


паузу в те номенты, когда ЕИЛ, 
производит проверку храниных дан- 
ных в поисках того, что можно без 
ушерба вычистить. 

Количество пикселей, заполнен- 
ных по ЕПЛ, ножно определить с 
помошью Функции РИЛ.ЕО (). 

ЕП, ножно прервать в любой 
момент с помошью ВВЕАК. 


5. Команда: оч 

СТРУКТУРа: 

ЗОТН //номер строки// 

Клавиша: 5УН 5НТЕТ + С 

(см. также 5РЫТ. ) 

По этой команде объединяются 
вместе две строки. Если номер не 
указан, то объединяется строка, 
около которой стоит указатель, со 
следующей за ней строкой, если 
она есть. 

Вторая строка теряет свой но- 
нер и присоединяется к предыдущей 
через разделитель ":". 


5. Команда: КЕУ1ТН 
Структура: КЕУ1Н строка. 
Клавиша: 5УМ. 5НТЕТ + 4 


По этой команде вводится стро- 
ка так, как если бы она была впе- 
чатана с клавиатуры. Это позволя- 
ет програннам самозаписываться. 

ПОЛНЫЙ СПИСОК ВОЗНОЖНЫХ ПРИЛО- 
жений этой Функции выходит за 
пределы, расснатриваеные Фирмен- 
ной иеструкцией по работе с Бета- 
Бейсиком. Очевидно, ее возможнос- 
ти столь широки и необычны, что 
требуют специального исследова- 
ния. Указано только, что наиболее 
очевидным приложением является 
возможность автонатического 
написания в листинге програнны 
СТРОК БРАТА (очень утомительное 
занятие для програнниста. И если 
у него есть массив данных в памя- 
ти машины, имеет смысл подгото- 
вить специализированный модуль, 
занимающийся тен, чтобы Формиро- 
вать строки БАТА из массива. 

ПРИНЕР 
10 ТЕТ А3$="100 БРАТА”: БЕМ 
применяен ключевое слово ПАТА. 

Как это делать через ТНЕН мы 

писали выше 


20 РОВ Н - О ТОЭ 
30 ГЕТ А$=А$ + 5ТБЗ (РЕЕК М) + "," 
40 НЕХТ Н 


50 ТЕТ А$-=А$(1 ТО 1ЕН(А$) -1): БЕН 
отсечение последней запятой 
60 КЕУ1Н АЗ 

Вы увидите, что после ВОН к 
программе будет добавлена еше од- 
на строка. (Строка совершенно бе- 
сполезная, поскольку дает данные 
первых 10 байтов памяти ПЗУ, но 
зато иллюстрирует сам принцип). 

Если Вы чувствуете в себе сме- 
лость, можете использовать 
5СКЕЕН$ и КЕУ1Н для того, чтобы с 
их помошью написать полноэкранный 
редактор Бейсика!!! 

Примечание: Он может быть до- 
вольно медленным. 

Примечание 2: КЕЗШН не ножет 
быть непосредственной (прямой 
командой}, а только частью про- 
граммы. 


7. Команда: 115Т 
Структура: 
ГТ5Т номер строки ТО нонер строки 

или 
Ы.Т5Т номер строки ТО номер 


строки 
Первый или второй нонер строки 
ножет быть опушен. Если опушен 
первый, то он принимается за 0, 
если второй, то предполагается 
номер последней строки. 
ЬТ$Т 20 ТО 100 
115Т ТО 200 
Г15Т 100 ТО 180 
Если оба нонера совпадают, то 
распечатывается только одна стро- 
ка. 
очень эффективно можно эту ко- 
нанду использовать совместно с 
ТКАСЕ. 
9000 ГЛ5Т 11пе ТО 11пе: ВЕТОЕН 
Эта строка распечатывает ках- 
ДУЮ СТРОКУ ПО Нере ее исполнения 
после того, как Вы вставите ТВАСЕ 
9000 в программу (В данном прине- 
ре "111пе" - это переменная, со- 
здаваемая процедурой ТКАСЕ). 
К сожалению, каждая строка бу- 
дет иметь при себе мигающий кур- 
сор. 


8. Команда РОКЕ 
СТРрУКТУРа: РОКЕ адрес, строка 
Это обычное ключевое слово. 


Бета-Бейсик 1.8 разрешает вы- 
полнять РОКЕ с СИНВОЛЬНЫМИ  Стро- 
кани так же, как и с числами, что 
в сочетании с Функцией МЕНОРУ$ 
дает возможность быстрых манипу- 
ляций с большини блоками паняти. 
(Здесь надо отметить, что если 
ваша програнна может выйти из 
СТРОЯ В результате нерасчетливого 
РОКЕ. То ПРИ работе с длинными 
символьными строкани это стано- 
вится нного более вероятным). 

Давайте посмотрим на один 
Ффект: 

10 БЕТ зсгееп = 16384 
20 РОКЕ зсгееп, ЗТЕ1НС$ (6144, "П"). 

Функция 5ТЕ1Н6$ была расснот- 
рена в инструкции к версии 1.0 
под именем ЕМ 5$. 

По этой программе экран запол- 
няется "0", но поскольку вследст- 
вие своего положения это уже не 
"0". а код от “",т.е. 85, ав 
двоичной Форне "01010101", то 
экран заполняется полосами. 

30 ТЕТ аигиыиез = 22528 
40 РОКЕ а&г1ьихез, МЕМОВУ$ () 

(1 то 710%) 

Эта програнна копирует начало 
области памяти КОМ в Файл атрибу- 
тов, где эта операция производит 
интересный эффект. 

Теперь давайте 
стую програнну, 
на экране рисунок, сохранит его в 
паняти как символьную строку и 
затем через РОКЕ вернет его на 
экран. 

10 СТЕСТЕ 128, 88, 70 
20 РИД, 126, 88 
30 ЬЕТ а$=МЕНОКУ$() (16384 ТО 

23295}: 

40 С1Р5: РЕТЕТ “НТ АНУ КЕХ”: 

РАЦЗЕ 0 
50 РОЕЕ 16384, а$ 


эФ- 


гг2ч 


Память компьютера ножет содер-* 
|хать несколько таких рисунков, 
что даст Вам возможность заменять 
их и демонстрировать последова- 
| тельно. Чтобы можно было размес- 
тить в памяти большее количество 
рисунков, Удобно считывать в 
|строковую перененную третью часть 
экрана, туда же Вы можете доба- 
вить и третью часть Файла атрибу- 
тов. Чтобы сохранить в памяти три 
|трети экрана в виде строк,  поль- 
|зуйтесь: 

Первая треть экрана. 
ТЕТ а$-МЕМОКУ$() (16384 ТО 18431) 

Вторая треть экрана. 
ПРЕТ а$-НЕНМОЮУ$() (18432 ТО 20879) 
| Нижняя треть экрана. 
ПГЕТ а$=МЕМОКУ$ () (20480 ТО гг527Т) 
| Памяти достаточно, чтобы со- 
здать удовлетворительный нульт- 
Фильм с использованием последова- 
тельных РОКЕ СТРОК. Вы ножете 
‘применять массив (например р1н 
[аз (10, 2048) чтобы хранить эти 
1 данные. 


Конечно, сушествует значитель- 
Ино больше потенциальных возмож- 
ностей, кроме развлечений с эк- 


|ранной памятью. Можно очистить 
(СЬЕАВ) большую область памяти и 
загнать туда на хранение целую 
| програнну: 
|  СЬЕАВ 33900, затем запустите 
| (РОН) следующую программу: 

10 РОКЕ 34000, НЕМОВУ$ () (23552 

ТО 33800) 

...остальная часть программы 
Телерь Вы можете дать НЕМ и 
|йстереть свою програнну, а затен, 
когда она Вам вновь понадобится, 
|вернуть ее назад: 
РОКЕ 23552, НЕМОКУ$ () 

44288) 

Эту команду можно "спрятать" 
НЕМ на клавише заданной поль- 


(34000 ТО 


пот 


зователен. Ны уже говорили, что 
задания клавиш после НЕМ не уни- 
ичтожаются, т.к. хранятся выше 
УРОВНЯ, установленного ВАМТОР. 
Клавиша задается после СГЕАВ и до 
КОН, например: 


РЕР КЕУ "Л": РОКЕ 23552, МЕМОКУ$ () 


После того, как программа 6у- 
пдет возврашена, она продолжит ра- 
йботу с того места, в котором она 
была "спрятана", т.к. системные 
переменные были сохранены вместе 
с БЕЙСИКОМ, а в них запоминается 
состояние программы во время ее 
работы. 

Немного труднее 
хранение двух программ, НУЖНО 
больше памяти, нужно также пре- 
доставить место в БЕЙСИК-области 
для их запуска, но это тоже воз- 
можно. 

и, дополнительно, еше одна 
"наленькая ХИТРОСТЬ”. Чтобы вы- 
грузить на ленту лок в машинных 
кодах внесте с Бейсиковской про- 
Грамной, присвойте его символьной 
строке с использованием МЕМОКУ$, 
а затем’ сделайте ЗАУЕ для Бейсик- 
программы, включив в нее и эту 
СТроковую переменную. При этом 


организовать 


| 


НЕ 


предусмотрите, чтобы после авто- 
старта РОКЕ возврашал бы этот 


блок на его место при загрузке 


БЕИСИКаА. 
Примечание: Если хотите избе- 
жать затирания каких-то важных 


данных после такого РОКЕ, не за- 
бывайте предварительно выставлять 
СГЕАЕ. Еше полезный совет: РОКЕ 
машинного кода совершенно безо- 
пасно производится в область эк- 
рана (хотя это некрасиво выгля- 
дит) или в область буфера принте- 
ра (если Ваш код не более г56 
байтов и если Вы не работаете со 
128-ой моделью. 


9. Команды: кОМ, и 5СКОШ, 


Эти команды могут иметь до- 
вольно сложный синтаксис. Ны на- 
стойчиво рекомендуен изучить сна- 
чала их работу по инструкции к 
Бета-Бейсику 1. 0. 

В этой версии КОМ, ножет иметь 
СТРУКТУРУ: 

ВОМ, код направления //, пиксели// 
//; х,у; ширина, длина// 


Коды направления 1...4 переме- 
шают только атрибуты, коды 5...8 
- Только пиксельную инфорнацию, 
коды 9...12 - и ТО и другое вме- 
сте. 

Поскольку атрибуты могут пере- 
мешаться только на величину зна- 
коместа 8х8, то целесообразно при 
совместном перемешении двигать 
пиксельную инфорнацию на 8 пиксе- 
лей за шаг. 

Параметр “пиксели” можно за- 
дать самому. По умолчанию он при- 
нимается равным 1. Его значение 
не должно превышать 255 для гори- 
зонтального перемешения и 176 для 
вертикального. 

во, 5 или БОШ, 5, 1 передвинет 
Экран влево на один пиксель, а 
вом, 5,2 - на два пикселя. ПРИ 
вертикальном КО. или 5СВОМ, ско- 
рРОоСсТтЬь перенешения примерно про- 
порциональна количеству пикселей, 
сдвигаеных за один раз. В гори 
зонтальном направлении наилучшую 
скорость дает перенешение на 4 
пикселя или 8, т.к. ПРИ ЭТОМ ПРО- 
цессор 72-80 применяет ИНСТРУКЦИИ. 
сдвига на байт или полубайт 
{ниббль). 


10. Команда 5РЫТ 
Это не ключевое слово. В дей- 
ствительности вводится символ <>. 
Клавиша: 


ЗУМ. 5НТЕТ + М (не в режиме "С"). 

Команда служит для деления 
СТРОК ПРОГРАам„ммы на несколько 
частей. 


ЕСЛИ В СТРОКУ, содержащую нес- 
колько операторов, при редактиро- 
вании ввести символ "<>" в качес- 
тве первого символа какой-либо 
ИНСТРУКЦИИ, ТО ПОСЛе ЕНТЕВ в ПРО- 
гранму эта строка пойдет только 
до знака "<>", а оставшаяся часть 
СТРОКИ ОСТанется в нижней части 
экрана в области редактирования. 

Теперь знак "<>" можно убрать 
и он заненится тем же номерон 
СТРОКИ. Курсор стоит справа от 
номера строки в положении, кот 
рое позволяет Вам легко изменить 
номер на новый прежде чен нажмете 


“ЕНТЕК". 
Если Вы введете: 
10 РАТНТ "ве11о"; 60 ТО 10: 
РЕТИТ "вооаБуе" 
и нажмете ЕНТЕК, 
ге появится: 
10 РЕТЫТ "Бе110": 60 ТО 10 
а в нижней части экрана 
останется: 
10 (КУРСОР) РЕТНТ 


<> 


то в листин- 


"воодруе" 
ФУНКЦИИ 


В новой версии Бета-Бейсика 
1.8 по сравнению с версией 1.0 
добавлено нного новых Функций. 
Ниже в таблице они приеведены как 
бы в виде ключевых слов. но тако- 
выми не являются, а набираются 
через РН, с последующей буквой и 
знаком $ или скобкой (. 


Функция Клавиша Версия 
АНО ЕН А( 1.8 
}:29: 53 ЕН В$ 1.8 
СНАК$ ЕН С$ 1.0 
Со5Е ЕН С 1.8 
РЕС ЕН П( 1.0 
РРЕЕК ЕНР( А. 
РЕТЬЕР ЕН Р( 1.8 
НЕХЗ ЕН НЗ 1.0 
ТЫ5ТЕТНС ЕН Г( 1.0 
НЕН ЕН М( 1.0 
НЕНОКУ$ ЕК М3 1.8 
нор ЕН У( 1.8 
НОНВЕК ЕН М( 1.0 
923 ЕН О( 1.8 
ЕНОН ЕН В( 1:8. 
5СЕН ЕН К$ 1.8 
5ТНЕ ЕН 5( 1.8 
5ТЕ1НС$ ЕН 5$ 1.0 
ТТМЕ$ ЕН Т$ 1.0 
[3 {253 ЕН 0$ 1.0 
хо ЕН Х( 1.8 
Те Функции, которые вошли 
1 


описание версии Бета-Бейсик 
здесь не рассматриваются. 


. 0, 


1. Функция: АМБ 
Структура: АНР 
Клавиши: ЕН А 


(число, число). 
(число, число). 


Эта Функция записывается как 
обычное ключевой слово, но `отли- 
чается от стандартного в листинге 
программы своим смнтаксисом. Оно 
выдает результат побитной опера- 
ции логического АМР двух чисел, 
которые должны быть в диапазоне 
от 0 до 65535. каждый бит будет 
равен "1". только если состветст- 
ВУЮШИЙ бит и в первом и во втором 
числе равнялся единице. Пониманию 
этого очень способствует новая 
Функция В1\$. 

В1№$ (254): *1111 1110” 

В1№$ (120) -"0111 1000” 

ВТ№$ (АН (254, 120) } - "01113000" 
вы можете использовать АНБ. для 

того, чтобы "маскировать" нежела 

емые биты. Например: 

РЕТНТ АНР (ВТН 00000111, АТТК 

(те, со пил) ) 

Эта строка дает цвет 1НК для 
позиции "папе,  сойнип”, путен 
наскировки остальных битов атри 


бутов. Вы могли воспользоваться 
числом "7" вместо “ВН 0000 
0111". 


= 
Е 
и о ити ии ми жк: Е и и Е рии ии ин] 


223 


й 


1 
| 


грамма напишет слово "Вапв", если 
была нажата клавиша Р, причем во- 
зможно ее сочетание с любыми кла- 
вишами. (см. т.1 нашего трехтомни- 
ка по программированию в нашинных 
кодах, где каждая клавиша рассма- 
|тривается в качестве серии внеш- 
них портов). 

10 ТЕР АМ (ВТК 0000 1000, ТН 
65022) - 0 ТНЕМ РЕТИТ "Бапа!"; 

20 60 то 10 


8 


Функция ВЕ$ 

СТРУКТУРА: В1Н№$ (число) 
Клавиша: ЕН В$ (число) 

Дает двоичный эквивалент числа 
в качестве ВОСЬМИ -СИМВОЛЬНОЙ 
СТРОКИ, если число меньше, чем 
256 или в качестве тестнадцати- 
символьной СТРОКИ, если число 
лежит между 256 и 65535. 

Зта Функция полезна для пони- 
мания машинных кодов и операций с 
битами для Функций АНО, ОВ и ХОБ. 

Она может быть также полезной 
При проверке генератора символов 
из ПЗУ, области графики пользова- 
теля, области атрибутов, систен- 
ных переменных и клавиш клавиа- 
туры. а 
10 РЕТНТ АТ 10, 10; В1М$ (ТН 65022): 

со то 10 

ЕСЛИ Вам хочется иметь в стро- 
ке какие-то символы, отличные от 
"о" и то дайте РОКЕ 62865 
или 62859 с желаемым символом. 


3. Функция: С05Е - 

Структура: СО5Е (число) 

Клавиши: ЕН С (число) 

Функция выдает косинус "чис- 
ла" с меньшей точностью, чем 
стандартная - точность до 4-х 
значаших цифр, но в шесть раз 
быстрее. , 


4. Функция: ЕИЛЕВ 

Структура: ЕПЕО (} 

Клавиша: ЕН Е( ) 

Функция дает количество пиксе- 
лей, заполненных последней коман- 
дой ЕП, .Например: 

10 РЕОТ 0,0: ОВАМ 9,0: РВАМ 0,9 
20 РРАМ -9,0: РВАМ 0, -9 


30 ЕП, 5,5 
40 РЕТИТ РИЛЕО { ) 

Одна сторона квадрата - 10 
пикселей. (Заметьте, что если бы 


мы вместо 9 использовали бы 1 в 
Функции ПЮАМ, то сторона квадрата 
равнялась бы двум пикселян). Это 
потому, что реальные линии имеют 
на компьютере толшину в один пик- 
сель. Внутренняя сторона постро- 
енного квадрата имеет 8 пикселей, 
поэтому ЕПЛ.ЕР даст нам 64. 

Если бы мы дали ЕПА, РАРЕК; 5, 5 
то квадрат удалился бы с экрана и 
Функция РИЛ.ЕО дала бы 100. 

Разница между 100 и 64, равная 
36 - это количество пикселей, со- 
ставляющия периметр. 


5. Функция: МЕМОКУ$ 
СТРУКТУРА: МЕНМОКУ$ () 
Клавиши: РН №( ) 


Е а о а 


В нижеследующем примере про- 


Выдает всю память в качестве 
СИМВОЛЬНОЙ СТРОКИ. На самом деле 


сюда не включается первый байт 
компьютера (адрес 0), ПоЗтТомУ 
НЕНМОКУ$ ( ) (1)- это тоже самое, 


что и РЕЕК 1. По техническим со- 
ображениям сюда не входят также 
ТРИ Последних байта памяти, поэ- 
тому результат работы Функции на 
самом деле имеет длину ГЕН 65532. 
Совместно со способностью Бе- 
та-Бейсика делать РОКЕ для сим- 
ВОЛЬНЫХ СТРОК, эта Функция дает 
программисту возможность перещать 
большие области паняти с высокой 


СКОРОСТЬЮ. Для более полного опи- 

сания этого аспекта см. РОКЕ. 
Другое приложение НЕНОКУ$ 

срстоит в том, что она позволяет 


целать быстрый поиск в памяти, 
используя Функцию ТН5ТЕТНС. 

Несмотря на то, что область 
памяти, в КОТОРОЙ ПРОИЗВОДИТСЯ 
поиск, можно ограничить например 
вырезкой МЕМОКУ$ ()(23159 ТО)), 
1Ы5ТЕ1НС работает так быстро, что 
как правило это не имеет смысла 
делать. 

10 КЕМ АБОЕб 
20 РЕЛНТ ТЫ5ТЮТЕ 

), "АЗОЕС" ) 

Эта программа отыщет тот ад- 
рес, где в КЕМ содержится строка 
"АЗБЕС". Вместо 1 мы могли бы по- 
ставить ПРЕЕК (23635), где содер- 
жится переменная РВОС, указываю- 
шая на адрес начала Бейсик-про- 
граммы. Тогда поиск проводился бы 
от начала программы, а не от на- 
чала пзу. 

поскольку Бета-Бейсик позволя- 
ет выполнять РОКЕ для СТРОК, ТО 
поиск Строк и их замена выполня- 
ются очень просто, если Вы коро- 
шо представляете, что Вы делаете. 
Может быть Вы не пожелаете, чтобы 
программа допускала замену строки 
ДРУГОЙ, если та имеет большую 
ДЛИНУ. 


(1, МЕНОКУ$ ( 


6. Функция МОР 

СТРУКТУРа: МОП (число, число). 

Клавиши: РК У (число, число). , 

Функция дает остаток деления 
одного числа на другое. 

00 (10,3) = 1 

Нор (66, 16) = 2 

НОВ (125, 35.5) = 18.5 

Ниже приведен пример програм- 
мы, предотврашающей печать (РОТ) 
за пределами экрана. 
10 РОБ п-=0 ТО 400 
20 РЕОТ НМОБ(и, 256), 
30 НЕХТ п 


МОР (п, 176) 


7. Функция: ов 

Структура: ОВ (число, число). 

Клавиши: ЕН О (число, число). 

Эта Функция записывается как 
обычное ключевое слово, но отли- 
чается от стандартного ОБ ДРУГИМ 
синтаксисом. Она выполняет логи- 
ческую побитную операцию ОК для 
двух чисел, которые должны быть в 
диапазоне от 0 до 65535. Если бит 
равен 1 в первом числе или во 
втором, то соответствующий бит 


иди "1" 


результата тоже будет равен 1. 
Чтобы в результате бит равнялся 
нулю, он должен быть равным нулю 
в обоих числах. 


8. Функция: ЕНОМ 

Структура: ВНОМ (число). 

Клавиши: РМ В (число). 

Если число равно "0", то РНОМ 
дает случайное число ото до 1, 
как и ЕНО. Однако она работает в 
два с половиной раза быстрее. Ес- 
ли число не равно нулю, то Функ- 
ция дает случайное число в диана- 
зоне от 0 до этого числа. Это та- 
кже выполняется в два с половиной 
Раза быстрее, чем ЮНО» (число). 

10 РЕОТ ВНРН (255), ЕМОН (175) 
го со то 10 

КАНРОМТЗЕ (число) устанавлива- 
ет ЕВМОМ в определенное место в 
последовательности случайных чи- 
сел так же, как и для ВМО. 


9. Функция 5СЕМ$ | 
Структура: 5СВН$ (ряд, столбец) 
клавиши: ЕН К$ 
Работает почти как обычная и 

Функция ЗСВЕЕМ$, за исключением! 


того, что распознает символы гра-1 
Фики, как обычные символы. "КУ-| 
чок", который содержится в Функ-| 


ции 5СВЕЕМ$ "Спектруна",  здесь| 
такхе устранен. 

Сначала введите КЕУМОЕО5 0, 
затем попробуйте пример, приве-| 
денный ниже. Он создает символы 
графики пользователя со случайным! 
РИСУНКОМ, а затен читает их с 
экрана. || 
10 РОВ а=05Е "а"То и58 "и"+Т 
20 РОКЕ а, ЕМОиг55: 

30 МЕХТ а 

50 БЕТ аз-"" 

60 РОВ с=0 ТО 31 

ТО БЕТ а$-а$+5С8Н$(0, с) 
80 НЕХТ с 

90 РЕТНТ а$ 

"Спектруновская" блочная гра- 
Фика не понимается. Если Ван это 
нужно,  запрограммируйте символы! 
графики пользователя 
они выглядели, 
ка. 


10. Функция: 514Е 
Структура: 51МЕ (число}. 
Клавиши: ЕН 5 (число). 
Дает синус "числа" с меньшей! 

точностью, чем стандартная Функ-| 

ция, хотя 4 значащих цифры есть. 

Зато работает в шесть раз быст- 

рее. 


Клавиши: ЕН Х (число, число). 

Эта Функция выполняет ХОБ (ис- 
ключающее "или") для двух чисел. 
Числа должны быть в диапазоне от 
О до 65535. ЕбСли бит равен "0" 
в обоих числах, то он 
будет равен "0" в результате. 
ЕСЛИ бИТ равен "1" только в одном 
из чисел, то он будет равен "1" в 
результате. 

к х * 


11. Функция: хор | 
СтТрУКТУРа: ХОЕ (число, число). 


КАНАЛЬ! 


и 


Сегодня в номере нет традици- 


понного ‘раздела "Секреты ПЗУ". 
1Причина проста - сейчас мы рас- 
псматриваем тот раздел, КОТОРЫЙ 


Ночень широко оперирует с такими 
образованиями, как потоки и ‚ка- 
налы и мы уже не можен двигаться 
дальше, не рассказав Вам о том, 
что это Такое, ведь раньше в сво- 
йих изданиях мы на этом вопросе не 
останавливались. 

Ны обешали Вам, что в начале 
следующего года дадим широкую 
И статью на эту тену, но вреня 
идет, планы меняются и в связи с 
|тем, что материал по ПЗУ данного 
пвыпуска обязательно требует 
|предварительного обсуждения пото- 
ков и каналов, мы пропустили эту 
статью вперед и даем ее всю цели- 
1ком, в одном номере, без продол- 
жений, чтобы не ушенить интересы 
тех немногих читателей, кто не 
подписался на будуший год. 


В двух словах: каналы и потоки 
позволяют скрыть от пользователя 
сложную ЛОГИКУ Работы программно- 
го обеспечения и сделать для него 
ВОЗМОЖНОСТЬ ПРОСТЫНИ командами 
выполнять сложные действия. 

Это не более чен еше один 
прием организации программ, еше 
один вклад в копилку Ваших знаний 
о компьютере "Спектрум". 


для нногих начинающих пользо- 
вателей "СПЕКТРУНМа" такие понятия 
как “каналы” и "потоки" могут 
звучать как некоторые непонятные 
жаргонные обозначения, но на са- 
ном деле за ними скрывается инте- 
ресная концепция, которая может 
позволить Вам взять от компьютера 


то, ЧТо ДРУГИМИ ПУТЯМИ Сделать 
непросто. 

как всегда, начнем с 

ПРОСТОГО. Вы начинаете 


использовать каналы и потоки уже 


тогда, когда даете команды РЕТЯТ 
или 1НРУОТ. 

Так, РЕТИНТ на самом деле о50- 
значает РВТМТ #2, хотя #г, как 
правило опускают. Точно так же 
ТНРОУТ на самом деле - 1МРОТ #0. 
Кстати и ГРЕТНТ на самом деле то 
же самое, что и РЕТЯТ #3. 

Число, которое стоит после 


символа # является НОМЕРОМ  ПОоТОо- 
КА. 

Не любое число может быть ис- 
пользовано в качестве номера по- 
‘тока. Так, если Вы захотите после 
включения "Спектруна" напечатать 
что-то по шестому потоку и дадите 
команду РЕТИТ #6, то получите со- 
общение 06 ошибке "0: Тпуа113 


Итак, 
самого 


ПОТОКИ |] - 


21Е2АЗ 


СГО5Е._НЕМ 


С1.05Е_СЬ 


СТ.О5Е_Г.ООР 


ЛИСТИНГ 1. 
оке В000 
$СЕ ;Сигнал на выгрузку дан- 
;ных из буфера. 
РУБН АР ;Сохранение номера потока. | 
ЕХ АЕ, А’Е’ Для сохранения Флага С 


САМ, 1721, 5ТВ _РАТА_А 
ПОЛОВИНУ ПРОЦЕДУРЫ 
;5ТЕ _РАТА-1 (171Е). На 
; выходе НГ. содержит базо- 


;Это обрашение во вторую | 
;вый адрес таблицы 5ТКМ5, | 


;а ВС - адрес данных 
:для данного потока. 

ГР А, В ; Проверка 

ов с ;ВС на ноль. 

ВЕТ 7 ‚Возврат, если поток уже 
; закрыт. 

РИЗН Н!. ‚Сохранение на стеке 
‚адреса таблицы 5ТЕН$. 

1) НЬ, АЗЕ2 ; Число АЗЕё взято потому, 
;что если к нему прибавить 
:5С1Е (адрес первого 
‚ пользовательского потока 
:в 5ТВМ5, то возникнет 
‚переполнение и включится 
‚Флаг переноса). 

АБР НЕ, ВС ‚Проверка на переполнение. 

РОР НЕЁ ‚Возврат адреса $ТЕМ$ со 
; стека. 

ВЕТ НС ‚Возврат, если не включен 
‚Флаг переноса, следова 
‚тельно переполнения не 
‚было и поток не пользова- 
; тельский. 

ГР ТХ, (СНАН$) ‚Установка в 1% начала об-| 
‚ласти С. Г.А. 

АБО тХ, ВС ‚Установка адреса блока 

БЕС 1х г информации о канале. 

ГЛ А, (1Х+05) ;Ввод идентификатора 


; пользовательского канала. 
СР 34 ‚Возврат, если канал не 
ВЕТ Н7 ; пользовательский; 
ТЛ А, (1Х+06) ;Ввод идентификатора 

; пользовательского канала. 
СР 12 ‚Возврат, если канал не 
ВЕТ Н2 ; пользовательский; 
го (ны), 00 ‚Обнуление данных по 
ТС НЕ. ; по потоку | 
Бр (нь), 00 ;в таблице 5ТЕМ$ 
РОЗН ВС 


Го, 9 Х+07) 
ОН, (1Х+08) 


| 
| 
;В Н. устанавливается ад- | 
‚рес процедуры, выгружаю- | 
| 

| 


;мей буфер. 


ЕХ АЕ, А’Е* ;Вызов Флага с. | 
САЫ. С, 162С, СА. „ЛУУР ; Выгрузка буфера. 

РИБН 1 ;Переброска из | 
РОР Н1, 1х вн. 

10. С, (1х+09) ;В регистре ВС устанав 

10 В, (1Х+0А) ; ливается длина блока. 

О$Н ВС 

САШ, 19Е8, ВЕСБАТМ а ‚Удаление блока из памяти. 
10 А, 10 ;10 количество потоков. 

Ьо Н.. 5016 #5016 адрес 5ТЕМ5 00, 

БО Е, (НЬ) ; Теперь НЬ указывает на 
НС НЕ ; данные по только что пе- 

Ьр В, (н.) ‚ремешенному потоку, а БЕ 
ЕХ (5Р), НЬ ;- по следующему. 

АН А ;Сброс Флага переноса. 

5ВС Н., БЕ 

АБО Н., РЕ 

`ЛЕ НС, СЬО5Е_НЕХТ 


ЕХ РЕ, Н!. ‚Нет операции $5ВС БЕ, ВС, 


‚Проверка передвигался ли 
;блок после стирания. 

‚Если не передвигался и в 
‚его 5ТЕМ5_п изменения не 
‚вносятся - переход. 

переброс в НЫ _] 


$ ПОТОМУ 


31геаш" ("Ошибочно задан поток”). 
Это происходит потому, что Поток 
номер шесть еше не подключен ни 


к какому КАНАЛУ (потоки 0...3 
подключены стандартно, здесь Ваше 
Участие не требуется, этим  зани- 


маются програнны, "зашитые" : 
ПЗУ), поэтому прежде чем двигать- 
ся дальше, давайте разберенся с 
каналами. 


Можете представить себе КАНАЛ 
в качестве некоего устройства, 
которое используется для ввода 
или вывода информации. Так, на 
пример Ваш телевизор - это канал, 
поскольку на его экране можно 


что 
это не всегда техническое 
ПУСТРОЙСТВО. Каналом может быть 
например Файл на диске (или в 
памяти компьютера). В Файл ведь 
1птоже можно заносить инФфорнацию, 
можно ее оттуда и принимать. Если 
вы выполните печать чего-то в 
файл, то ни на экране, ни на 
принтере Вы результатов этой 
печати не увидите, но впоследст- 


вии, когда будете просматривать 
этот Файл, увидите, что информа- 
ция туда вошла, то есть произошла 
печать (вывод). 


Еше лучше представить концеп- 
цию каналов и потоков на примере 
норской бухты. Представьте себе 
|1 побережье с многочисленными за- 
1ливани и бухтами. Со стороны суши 
ив НИХ впадают реки, речки и 
ручьи. Так вот заливы и бухты - 
самые КАНАЛЫ, а ручьи и 
впадающие в них, Это 

подключенные к КАНАЛАМ. 
|Их можно и переподключить. Если 
|Вы построите на ручье плотину, 


1образуется водохранилише, уровень 
|пводы поднимется и Вы сможете 
отвести ручей (ПОТОК) в ДРУГОЙ 


1залив (КАНАЛ). 

Эта аналогия хороша тем, что 
поногает преодолеть имеющуюся в 
прусском языке небольшую ннемони- 
ческую путаницу. дело в том, что 
мы обычно под словом "канал" по- 
нимаен что-то узкое, длинное, по 
чему перемешаются какие-то суда, 
Грузы и течет вода. В обшем, 
отождествляем канал с потоком. К 
сожалению это неверно. "КАНАЛ" в 
компьютере - не средство тран- 
1спортировки данных - это именно 
залив, бухта, (экран, принтер, 
Файл на диске, участок в области 
памяти и т.п.) в которые вливают- 
ся потоки данных (РУЧЬИ). 

В “Спектруме” каждый канал 
имеет имя, которое выражено одной 
буквой алфавита. Так, экран 
дисплея - это канал "”5” потону, 
что по-английски 5сгееп- экран. 
Оператор ОРЕНН служит для то- 


йго, чтобы подключить поток к ка- 


налу (канал к потоку). Так, Вы 
ножете в БЕЙСИКе дать команду 
ОРЕН# 6, "5” и тем самым подключи- 


ге шестой поток к экрану и тогда 
команда РК1НТ# 6 будет печатать 


;Сброс Флага переноса. 


[Ат АН А 
ЕБН2 $ВС НЕ, ВС ‚Теперь в Н. содержится 
| ‚ измененное значение ука- 
‚зателя 5ТЕМ5_п. 
ЕВ ЕХ БЕ, НЫ ‚Перевод его в ПЕ. 
ЕЗ ЕХ (5Р), НЫ ; Установка 
12в РЕС Н. нового 
73 р (НЬ),Е ; значения 
гз тыс н ; указателя 
2 тр (ны), р ;в таблице $ТЕМ5. 
|Е3 ЕХ (5Р), НЕ 
| 53 С1.05Е_НЕХТ ЕХ (5Р), НЫ 
23 тыс ни, ;НЕ указывает на следующий 
; указатель. 
зо РЕС А ‚Уменьшение параметра 
: цикла. 
20Еб В Н2, СЬО5Е_1.0ОР ‚Возврат к началу цикла. 
Е! РОР АР ‚Балансировка стека. 
с9 ВЕТ ; Возврат. } 
| 1 
ЛИСТИНГ 2. 
ОРС ВОб1 
ЗЕ! О СЬЕАВ_НЕМ 1 А, 10 
30 СЬЕАВ_ГООР БЕС А 
Е5 РОЗН АР 
АТ и АНГ А ‚Выключение Флага С - сиг- 
‚нал о том, что данные в 
; буферах уничтожаются. 
сро1 Во СМЛ, ВОО1, С1.05Е_СЬ ; Удаление канала, подклю- 
‚;ченного к данному потоку. 
|= РОР АЕ 
|20Е7 В Н7, СЬЕАЕ_ТГООР. ;Возврат для повтора. 
|9 ВЕТ 
| ЛИСТИНГ 4. 
Вектор переходов для ПЗУ "7Х-брес1гию-128”. 
Оке В6РС 
СЗАСО5 У_ЕВКОЕ УР 05АС ; Генерация сообщений об 
; ошибках. 
С3641С У_РАСЕ УР 1664 ;Переключение текушей 
; страницы о3Зу. 
С3971С У НЕМАТ о 1с9т ‚Создание новой записи в 
; каталоге. 
СЗЕЗ1С У_5РАСЕ УР 1СРЗ ; Проверка на достаточность 
‚памяти ВАН-диска. 
С3121В УР ЛР ила Поиск имени Файла в ката- 
; логе. 
С35610 У_САТЕНЬ УР 1056 ; Офорнление последней 
; записи каталога. 
листинг 5. 
Вектор переходов для ПЗУ "7Х-бресёгию+2" 
Окс ВбЕС 
С3Сво5 У_ЕВЕОЕ 3Р 05СВ ‚Генерация сообщений об 
; ошибках. 
С3831С У-РАСЕ ЧР 1683 ; Переключение текушей 
; страницы 03у. 
С3861С  У_НЕМСАТ Л 1свб ;Создание новой записи в 
; каталоге. 
С3121р У_5РАСЕ 3Р 112 ;Проверка на достаточность 
‚;паняти ВАН-диска. 
С33110 У-ЕТНО ЭР 1031 ; Поиск инени Файла в ката- 
; логе. 
С37510 У САТЕМО ЛР 1075 ;Оформление последней ^ 


г —= = 


гг а 


; записи каталога. 


1как это делает обычная команда 
РЕТНТ. 


| Аналогично Вы ножете предста- 
ВИТЬ, что клавиатура - это ус- 
|ТРОЙСТВО, предназначенное для 
| ввода информации и потому это 
тоже канал. Он имеет имя "К" (от 
слова КеуБоагч - клавиатура). к 
йэтому каналу можно подключить 
поток точно так же, как мы это 
йделали с экраном. Можете дать 


Ваш текст на экране точно так же, | 


назначенного потока для данного канала, 


| В отличие от них канал "К" мо- 

жет использоваться и для ввода и 

йдля вывода (из этого озера река 

ножет вытекать, как Нева из Е5 ОРЕН_НЕМ_2 РОЗН Н. 
Ладоги) 2А535С Ьр Н, (РВОб) 


команда ТНРУТ. 

Возможен и вывод: у 
РЕТНТ #0 обеспечит печать Ва- | 

шего сообщения в нижних двух | 

!строках экрана, которые выполняют С15516 САШ, 1655, МАКЕ_ВООН 
Гроль "системного окна“. Это те 

саные две строки, в которых появ- гз тс нь 
пляется информация при работе ко- 

йманды ТМРОТ. 


| В "РОДНОМ" "Спектруме-48" есть 22515С Тр (СУВСНЬ), НЫ 

|еше один стандартный канал - "В", Е5 РИЗН НЬ 

Ино из БЕЙСИКА он не достижим и мы РрЕ1 РОР 1% 

пока его отставим, вернемся к не- 

|му позже. 23 1нс нь 

ПРОЧИЕ КАНАЛЫ. ЕРАВАР5С ТР ВС, (СНАН$) 

После подключения дополнитель- АТ АКО А 

1ной перферии, располагающей своин | 

ПЗУ, к стайдартным каналам могут Ер42 5ВС НЕ, ВС 

добавляться дополнительные. Так, 

например, подключение ИНТЕРФЕЙ- 


СА-1 (“7х-Тпфег{асе Опе") создает 
несколько новых каналов: 


- "Н" - канал микродрайва; ЕВ ЕХ РЕ, НЕ 

- "МН" - канал локальной сети; Е1 РОР НЬ 

- "Т” - канал принтера для печати 
листинга программ (коды 73 10 (НЬ),Е 
выше 165 интерпретируются 23 с н, 
как токены ключевых слов 72 Боны). 
“Спектруна”); РЕЗ РО5Н 1х 

- "В" - канал принтера для печати Е! РОР НЕ 
данных (все коды интер- 
претируются по значению). 21 РОР РЕ 


Вот практически и все каналы, 


ЛИСТИНГ 65. 


Процедура служит для открывания нового пользовательского канала. 
Это выполняется путем создания блока информации о канале. При входе 
В ЭТУ процедуру регистр А’ (альтернативный) должен содержать номер 
регистр А (основной) - код 
инени данного канала (код АЗСТТ), ВС - длину блока информации о 
канале, ОЕ - адрес процедуры ввода (1НРИТ), НЕ. - адрес процедуры 
|команду ОРЕМ #1, "К" и поключить вывода (РЕТЫТ), а регистр 1Х - адрес процедуры, используемой для 


; Запоминаен на стеке 
; вкодные значения 
‚регистров процессора. 


‚А-номер потока. 

}; Загрузка в ВС данных по 
‚этому потоку из системной 
‚ таблицы $ТЕН$. 


; Проверка адреса на ноль. 


‚Переход, если поток не 

; подключен. 

;Вызов процедуры обработки 
‚ошибок с кодом перехвата 
:17, что означает: 

"О: 1туа11а з4геашв" (“не- 
‚верно задан поток"). 


поток п к каналу "К". выгрузки данных из буфера или адрес 0052 НЕХ, если работа с буфером 
| всего Вы можете иметь не более не нужна. 

116 потоков, пронумерованных от 0 

|до 15. Шестнадцатого потока не ов вобр 
существует и, если Вы попробуете 

его использовать, то получите со- с5 ОРЕН_НЕМ РОЗН ВС 
общение об ошибке. БОЕ РИЗН 1Х 

| Мы уже сказали о том, что по- Е5 РОЗН АЕ 

токи от 0 до 3 являются стандарт- 25 РОЗН ОЕ 

ными и организованы без нашего Е5 РОЗН НН. 
Участия. Они стандартно подключе- с5 РОЗН ВС 

ны к стандартным каналам. 08 ЕХ АЕ, А’Е” 

| Потоки 0 и 1 подключены к С0г117 САШ, 1721, $ТЮ_РАТА_А 
каналу "К", поток 2 - к каналу 

"5", а поток 3 -к каналу "Р". 

|Канал ”“Р" - принтер (РГ!ег). 78 ТР А, В 

| каналы "5" и "Р" предназначены в! ов с 

|только для вывода (ручей может с! РОР ВС 

|только впадать в залив). Поэтому 2802 К 7: ОРЕН_НЕМ_2 
Инапример РЕТМТ #2 или РЕТНТ #3 

возможны, а 1МРИТ #2 или ТЧРОТ #3 СЕ1Т Е5Т 08 

- невозножны. РЕЕВ 17 


; (РВОб) начало БЕИСИКа. 
‚Теперь Н. указывает на 
;байт, содержаший маркер 
:В8ОН и отнечающий конец 
‚области информации о 

; каналах. 

:Выделение неста под новый 
;блок информации о канале. 
‚Теперь НЬ указывает на 
‚начало нового инФорнаци- 
онного блока. 

‚Канал делается текушим и 
‚адрес начала его инФформа- 
;ционного блока переводит- 
;ся в 1%. 

,НЬ - указывает на 2-ой 
‚байт блока. 

;ВС указывает на начало 

; области СНАН$. 

‚Обнуление Флага С как по- 
;дготовка к операции 5ВС. 
;Вычисленное значение яв- 
‚ляется тен адресон, ко- 
;торый должен быть занесен 
‚в таблицу данных по 
‚потокам 5ТЕМ$. 

‚Теперь оно - в ВЕ. ` 

;НЬ содержит адрес требу- 
;еной $ТРИЗ_п. 

; Отправляем данные 

; по потоку на свое место 
;в 5ТЕИ5 _п. 


;НЬ-адрес блока информации 
; о канале. 

;БЕ - адрес процедуры 

; вывода. 


== 


возможные для "Спектруна" на 
1 стандартном оборудовании. Но это 
1не значит, что у Вас нет допол- 


создавать свои каналы в оператив- 
ной памяти и эффективно использо- 
пвать их. Этим мы с Вами и займен- 
СЯ. 


ОБЛАСТЬ ИНФОРНАЦИИ О КАНАЛАХ 

Итак, как же все это работает? 
|Вся концепция потоков и каналов 
| памяти, 
называемой “область инфорнации о 
{СНАННЕГ, ТНРОЕМАТТОН 


Эта область памяти расположена 
| НЕПОСРЕДСТВЕННО перед БЕЙСИК-0б- 
пластью, чуть ниже нее. То есть 
плежит между системными переменны- 
|йми и БЕЙСИКОМ. Начинается она с 
|адреса, : хранимого в системной 
1переменной СНАМ$ (23631.2 байта) 
(5СЗЕН) и заканчивается байтом, в 
|котором СТОИТ маркер 80Н. Далее 
|уже идет Ваша БЕИСИК-програмна, 
|на которую указывает РКОС (23635, 
|г байта) (5С5ЗН). 
| Аля того, чтобы создать свой 
канал Вам практически надо пере- 
порганизовать данные в этой облас- 
йти, может быть и раздвинуть эту 
область, сдвинув вверх маркер и 
поменяв значение РКЮОС и размес- 
где-либо в памяти две 
| процедуры. Одну - для обеспечения 
в Ваш канал (ТНРУГ) и 
для обеспечения вывода 


Кажлый канал должен иметь 
| блок ‘информации о канале (СНАННЕГ 
| ТЫЕОЕНМАТТОМ В!.0СК }. Этот блок и 
располагается в области инФорма- 
йции о каналах. 

| В этом блоке содержится вся 
информация, необходимая для того, 
чтобы канал мог Функционировать. 
Четыре стандартных канала "К", "5" 
|"Р" и "Е" инеют каждый по пяти- 
пбайтному блоку, но это исключе- 
|ние. Все остальные каналы, в тон 
ичисле и те, которые создадите Вы, 
должны инеть не менее, чем по 11 


| 
байтов в этом блоке на каждый 


|Байты О и 1 - адрес процедуры 

| вывода (РЕТНТ#). 

Байты 2 и 3 - адрес процедуры 
ввода (1НРОТ#). 

Байт 5 - иня канала (код 
одной буквы "К", 
5. "Е" или: ПР"): 

| При подключении стандартной 

перферии, например ИНТЕРФЕИСа-1 

этот блок имеет длину 11 байтов и 


адресация к ним  прРОИЗВОДИТСЯ 
помешением в регистровую пару 
процессора 1Х базового адреса 


начала блока. 


|ТХ+0 (2 байта) - адрес процедуры 
обработки ошибок 0008. 
И1Х+2 (2 байта) - адрес процедуры 


с! РОР ВС 
СРАЕВО СА, ВОАЕ, ОРЕН_5ТОВЕ 
Е! РОР АР 

тт 10 (Н.), А 
23 нс нь 
3634 12 (нЬ), 34 
23 тс нь 
3612 Ър (НЬ), 12а 
23 тис нь 

21 РОР РЕ 

с1 РОР ВС 

73. ОРЕН_5ТОКЕ 60 (Н.),Е 
ея тыс нь 

72 тр (нь), р 
23 нс нь 

71 гр (нь), с 
гз тыс нь 

то тр (ны), В 
23 нс нь 

с9 ВЕТ 


;ВС -адрес процедуры 

; ввода. 

; Сохранение этой инФор- 
;нации в блоке инфорна- 
; ции о канале. 

;А содержит имя канала. 
;Записали его в блок. 
;Напомним: 1234 - сигнал 
;о© том, что данный канал - 
; пользовательский, а не 

; стандартный. 


;РЕ-адрес процедуры, за- 

; крывающей буфер. 
;ВС-длина блока информации 
; о канале. 

; Помещение в блок инФформа- 
‚ции о канале адреса 

; закрывающей процедуры. 


; Понешение в блок информа- 
; ции о канале длины блока 
; информации. 


Возврат в вызывающую 
; процедуру. 


ЛИСТИНГ Т. 


В области инфорнации о каналах данная процедура выполняет поиск 


блока с заданным именем. 


Данная процедура используется при работе процедуры У_ОРЕН 


(В988), см. Листинг 20. 


ОВС В594 


РОгАЗР5С 


ЗЕАВСН_СН_АШ, 1) 1Х, (СНАН$) 


011400 Тр ВС, 0014 
57 10 Б,А 

2009 5СН_СН_0ОР АБО 1%, ВС 
ОРТЕОО ЗЕАЮСН_СН 10 А, (1Х+00) 
ЕЕВО СР 80 

зТ $СЕ 

С8 ВЕТ 7 
ООТЕО4 12 А, (1Х+04) 
ВА СРо 

с8 ВЕТ 2 
рр4ЕО9 ТР С, (1Х+09) 
2р+60А 1 В, (1Х+0А) 
18ЕА В $СН_СН_ГООР 


;В ТХ - базовый адрес на- 
; чала области информации 
; о каналах. 


;2 содержит А5СТ1-код 
‚ имени канала. 

;1Х указывает на адрес 
‚очередного блока. 


‚Напомним, что 8ОН - мар- 
;кер, отмечающий конец 
‚области информации о 

; каналах. 

‚Включение Флага С. 

; Выкод с включенным С-Фла- 
;гом, если блок канала с 
‚таким именем ие найден. | 
:А содержит АЗСТ1-код | 
; имени канала. 

;Сравнили с исконым. 
;Выход, если найден. 

;ВС - длина блока инфор- 
ации © канале. 


; для продолжения поиска. | 


\ 


‚Переход в начало цикла — 


листинг 8. | 


Нижеприведенная процедура служит для обслуживания такой "хитрой" 


килобайтных моделях для хранения адреса недостаточно двух байтов 
И ПРИХОДИТСЯ ПРИВЛеКать еше и кодовый номер страницы. Такой “адрес” 


хранится. в трех регистрах процессора, 


например, В,Н, 1.. 


.Процедура выполняет операцию декренента (ФЕС ВН!.). 


конструкции Как "трехбайтный" регистр. Ранее мы писали, что в 128- ы 


2зо 


обработки ощибок 0008. 
1+8 (1 байт) - имя канала. 

1%+5 (2 байта) - адрес процедуры 
РЕТИТН, которая нахо- 
дится в "теневом" ПЗУ 
интерфейса. 

ТХ+1Т (2 байта) - адрес процедуры 
ТНЫРОТ#, которая нахо- 
дится в "теневом" ПЗУ 
интерфейса. 

1Х+9 (2 байта) - длина блока ин- 
Формации о канале (не 
менее 0008). 

ТХ+ОВ (длина любая) - любая до- 
полнительная инФорма- 
ция. 

Блоки информации о пользова- 
тельских каналах тоже лучше со- 
здавать и обслуживать, используя 
адресацию через индексный регистр 
1Х. Тогда такой блок инеет следу- 
юший вид: 

(2 байта) - адрес процедуры 

| вывода (РЕТНТ#). 

й1Х+2 (2 байта) - адрес процедуры 
| ввода (1МРОТ#). 
\1Х+4 (1 байт) - имя канала. 
|ТХ+5 (2 байта) - число 1234, 
свидетельствующее о 
том, что этот канал не 
стандартный, а пользо- 
вательский. 
ТХ+Т (2 байта) - адрес закрываю- 
шей процедуры «СТО5Е#). 

1+9 (2 байта) - длина блока ин- 
формации о канале (не 
менее 0008). 

Т%+ОВ (длина любая) - любая до- 

| полнительная инФформа- 

ция. 


ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ПРОЦЕДУР ПЗУ 


Процедура вывода, содержашаяся 
ПТЫРОТ_АР (15ЕбН) работают со 
|стандартными каналами. Поэтому 
Йпри выводе происходит сразу обра- 
шение в первые два байта блока 
|инфорнации о каналах для поиска 
[адреса печатающей процедуры, а 
|при вводе - обращение в 3-ий и 
14-ый байты для поиска адреса ‘чи- 
| таюшей процедуры. 
| Если Вы используете стандарт- 
ную периферию, например Интер- 
1Фейс-1, то в этих байтах содер- 
|жится адрес 0008 (адрес процедуры 
Йобработки ошибки). При попадании 
туда происходит  "впечатывание” 
| страницы "теневого" ПЗУ вместо 
| стандартного, а уже из него вы- 
|полняется выбор процедур печати и 
(байты 1Х+5 ... 1+8). 


И СНОВА © 


ПОТОКАХ 

Теперь, когда мы разобрались с 
каналами и поняли, что это не так 
сложно, что это всего лишь еше 
Подин способ организации памяти 
| компьютера и взаимодействия пРОо- 


вцедур друг Сс другом, вернемся к 
потокам. 
Среди системных переменных 


ове в7Т0Е 
гв РЕС_ВНЬ ВЕС НГ, 
78 ТА, В 
ЕЕО5 СР 05 
С8 ВЕТ 7 
СВ74 ВТ 6,Н 
со ВЕТ Н2 
СВЕ 5ЕТ 6, Н 
05 ЕС В 
с9 ВРЕТ 


;‚ Декренент пары НГ.. 
;ВА был код страницы. 


Возврат, если это обычное 
; 03У. 
‚Возврат, если не было пе- 


‚ рехода между страницами. 


данная процедура предназначена примерно для тех же целей, 
знаменитая команда процессора 1.01 и служит для быстрого перемешения 
значительных блоков памяти в пределах КАН-диска. 

Поскольку адресация в дополнительной памяти 128-килобайтных ма- 
шин невозножна через двухбайтный регистр, 
обслуживания трехбайтных конструкций типа ВН, В’Н’!.’, 


Процедура выполняет три Функции: 

1) Выполняет декремент ВН и В’Н’1* 
2) Перегружает байт из ВНЕ, в В’Н’1, 
3) Если ВНЕ не равен СоЕ, 


ОВС ВТ1А 
СрОЕВТ У_ТРАНЗРЕЮ САШ. ВТОЕ, РЕС_ВНЬ 
9 ЕХХ 
СРОЕВТ САМ, ВТОЕ, БЕС_ВНЬ, 
29 ЕХХ 
78 ТА, В 
СОЕЕВб САД, В6РЕ, У_РАСЕ 
ТЕ ТР А, (НЬ) 
Е5 РОЗН АЕ 
9 ЕХХ 
78 ТР А, В 
СРЕЕВб САМ. В6РЕ, У_РАСЕ 
Е1 РОР АР 
Е ГО (Н.), А 
9 ЕХХ 
78 У_ТВАН5РЕЕ_2 1.) А, В 
9 СРС 
20Е6 ЗК НА, У_ТВАНБЕЕЕ 
ЕО52 $ВС НЕ, БЕ 
19 АБО Н,, РЕ 
20Е1 `В НЕ, У_ТВАНЗЕЕЕ 
с9 ВЕТ 


переход на пункт 1. 


листинг 9. 


что и 


эта процедура введена для 
СПЕ и др. 


; Декремент ВН!.. 
;Декремент В'Н’1’. 


ВА стал код страницы 
; источника, 

; Впечатывание страницы озу 
;Прием перебрасываемого 

; байта и 

‚ сохранение его на стеке. 


$В А стал код страницы 
; назначения. 

;Впечатывание страницы озу 
; Восстановление пересылае- 
; мого байта и пересылка. 


;В А стал код страницы 
; источника. 


;На повтор цикла. 
;Включение Флага #7, 
:;все байты переданы. 
;Эта операция на 2-флаг 
‚не влияет. 

‚На повтор цикла, если не 
‚все байты переданы. 


если 


Эта вспомогательная процедура рассчитывает адрес при страничной 
содержашегося в комплексе 


организации памяти, отстояший от адреса, 
АН!, на величину, содержащуюся в паре ВС. 

Предполагается, 
страницы - 4000Н (16 килобайт). 


086 ВТЗА 
09 АОО_АНЕ., ВС АБО НЕ, ВС 
ЕЕО5 СР 5 
с8 ВЕТ 7 
СВТ вт 6,н 

[со ВЕТ 7 


что величина в ВС не превосходит размера одной 


ЛИСТИНГ 10, 


;16-разрядное сложение. 
; Сравниваем код страницы с 
; числом 5. 


;Возврат, если это стан- 
; дартное озу. 
Возврат, если не было пе- 


;рехода между страницами. 


компьютера есть переменная $ТКЕН$. 
Ее адрес - 23568 (5С10Н). Ее 
назначение - указание на адреса 
каналов, подключенных к потокан. 
длина этой системной переменной - 
38 байтов и если говорить отТкро- 
венно, то никакая это не перемен- 
ная, а самая настоящая указатель- 
ная таблица, в которой каждому 
потоку отданы два байта, содер- 
хашие адрес канала, К Которому 
данный поток подключен. 

Правда, у внимательного чита- 
теля может сразу возникнуть во- 
ПРОС - ПОоЧему же потоков 16, да 
на каждый по г байта, итого 3г, а 
ЗТЕМ$ содержит 38 байтов. 

Дело в том, что есть еше три 


потока, которые из БЕЙСИКа Вам 
недоступны - только из машинного 
кода. Эти потоки занимаются 
своими "внутренними" делами при 


Работе П3У. Это "минус третий" 
поток (РО), “минус второй" (ЕЕ) и 
"минус первый" (ЕР). Такин обра- 
зон, таблицу 5ТЕН$ можно пред- 
ставить, как 19 двухбайтных сис- 
темных переменных: 


5ТЕМ5_РВ 5С10 (235568) 
5ТЕМ5_РЕ — 5С12 (23570) 


5ТЕМ5.01 5С18 (23576) 


5ТЕМ5_0Е 5036 (23606) 


Поток ЕО подключен к каналу 
"К" и не должен переподключаться. 
Аналогично поток ЕЕ подключен к 


каналу "5". Интересен поток ЕЕ, 
подключенный к "внутреннену” 
"Спектруновскону" каналу "В", 


который отвечает за динамическое 
копирование информации из одних 
областей паняти компьютера в дру- 
гие, производя при этом "раздви- 
гание" инФормации для вставки но- 
вой в середину имеющейся. Ны об 
этом писали в разделе “Секреты 
ПЗУ”, когда расснатривали проце- 
дуры БЕЙСИКОВСКОГО редактора. 

Итак, с помошью таблицы пере- 
менных 5ТЕМ5 выполняется привязка 
потоков к каналам. Если какая-ли- 
60 переменная из набора 5ТЕН$ со- 
дерхит 0000, то это означает, что 
к данному потоку не подключен ни 
один канал, иначе говоря, канал 
ЗАКРЫТ. Если же там не ноль, зна- 
чит канал ОТКРЫТ и данный поток 
подключен к этому каналу. Факти- 
чески же поток подключен к тому 
каналу, инФфорнационный блок ко- 
тТорого начинается с адреса, на 
который указывает системная пе- 
рененная СНАН5 (23631) плюс ве- 
личина, содержашаяся в 5ТЕМ5 для 
данного потока минус единица: 

({СНАНЗ) + (5ТЕМ5_п) - 1 

для тех, кто не знаком с про- 
Грамнированием в нашинных кодах, 
укажен, что круглые скобки в этой 
Форнуле означают, что речь не 
идет 06 адресе самой систенной 
переменной СНАН5. а об адресе, на 


СВЕС 5ЕТ Т,Н 

СВЕЗ ЕТ 6,Н 

зс ТЫС А ‚Увеличиваем код страницы, 
‚если был переход. 

с9 ВЕТ 


ЛИСТИНГ 11. 


Процедура предназначена для поска в каталоге ВАН-диска Файла с 
именем, которое задано в блоке информации о канале. Если Файл с 
таким именен в каталоге не сушествует, выдается системное сообщение 
©5 ошибке. При успешном окончании работы процедуры на выходе в 
индексной паре 1Х устанавливается адрес, указывающий на требуемую 
инфорнацию в каталоге. ПРИ входе там должен быть выставлен адрес 
места расположения блока информации о канале, 


ОС В74Т 
РОЕ5 Р1О_ЕП.Е РОЗН 1Х ; Переброска адреса блока 
Е! РОР НЬ ; Через стек. 
010Е00 тр ВС, 000Е ;Имя в блоке начинается с 
;байта 1Х+0Е. 
09 АПР Н,, ВС ;НЬ указывает на иня., 
ОЕОА 12 С, ОА ;длина имени - 10 знаков. 
11675В 10 БЕ, 5В6Т, Н5ТЕ_1 ;В систенной переменной 
:Ы5ТЕ_1 должно содержать- 
‚ся имя искомого Файла, 
ЕРВО ГОТВ ;Переброска имени из блока 
‚информации в системную 
; переменную. 
срозвт САМ, В7Т08, У_ЕТНО Вызов процедуры ПЗУ для 
‚ поиска по каталогу. 
со ВЕТ Н7 ;Выход, если Файл найден. 
СРЕСВб СА. ВбЕС, У_ЕВКОК ‚Вызов системной процеду- 
23 РЕЕВ 23 ‚ры генерации сообщения об 


‚ошибке с кодом перехвата 
‚2зн (В "Ре д0е$ по+ 
2151”) - "Файл не су- 

;‚ шествует. " 


ЛИСТИНГ 12. 


данная процедура выполняет важную задачу. Ны организовали в 
блоке инФорнации о канале "У" полукилобайтный буфер и эта процедура 
устанавливает взаимное соответствие между данным буферон и областью 
оперативной памяти на ВАМ-диске. Эта область представляет тем самым 
как бы последовательность полукилобайтных секторов. 

На входе в эту процедуру необходимо, чтобы в 1Х был установлен 
адрес начала блока инфорнации о канале "У". 

На выходе из этой процедуры устанвливаются: 

- В регистрах ВН. - адрес первого байта, следующего за послед- 
ним сектором, заполненным на КАН-диске (для данного Файла); 

- в регистрах СРЕ - адрес начала сектора на КАН-диске; 

— В регистрах В’Н’1’ - адрес байта, следующего за буфером кана- 
ла "У" (в блоке информации о канале). 


Об В75р 
ООЕ5 У_НАТСН РОЗН 1Х :Сохранили на стеке адрес 
ОРТЕОВ БР А, (У_СНВЕС) ;блока информации о канале 
Е5 РОЗН АЕ ри номер записи в Файле. 
Ср4тВТ САМ, ВТВТ, ЕТО _ЕПЕ ;Теперь 1Х указывает на 
‚запись о данном Файле в 
‚каталоге, а 
с: РОР ВС ;В - на номер записи в 
; Файле. 
свго ЗЬА В ‚Удвоение содержимого В. 
0ЕО1 Го С, 01 ;В ВС теперь гоон» (номер 
; записи) +1 
зт 5СЕ ; Сигнал “конец блока" и 
08 ЕХ АЕ, А’Е” ; сохранение его. 
26ЕОГ ГО (1, 5Е-БЕН) {В АНГ устанавливается 
00660Е ; длина 


0 (Н, 52 _ВЕН+1) 


2за 


|который она указывает, 
рый в ней хранится. 
(5ТЕИ5_п). 

Из всего вышесказанного выте- 
|кает одна тонкость. Оказывается с 
|програнмистской точки зрения про- 
|ще создать и ОТКРЫТЬ новый канал, 
чен ЗАКРЫТЬ его. Действительно, 
|если Вы решили создать канал, Вы 
|в конце области инфорнации о ка- 
|налах, на которую указывает 
| (СНАМ5), припишете блок информа- 
ции о канале (11 байтов или 60- 
лее) и для желаемого Вани потока 
0 запишете в соответствующую 
переменную ЗТЕМ5_п указание на 
этот блок. 
| ^ Что же, если вы хотите за- 
|крыть канал? Тогда в соответству- 
|юшее значение ЗТЕН5_п Вы запишете 
нули, но надо еше уничтожить блок 
информации о канале. Хорошо, ко- 
гда он - последний, убрали его и 
все. А если он находится в сере- 
дине, тогда придется все вышесто- 
|ящие блоки сдвигать вниз с изме- 
1нениен при этон  содержиного 
5ТЕНМ$_п+!, 5ТЕМ5 п+ё..... 


те. кото 
то же и 


под- 
ключать к ним потоки, т.е. ОТКРЫ- 
1лля своих целей, то прежде 
надо научиться ЗАКРЫВАТЬ свои ка- 
|налы, для чего и служит предлага- 
еная ниже процедура — С1.0$Е_НЕМ 
| (листинг 1). 

При входе в эту процедуру ‘ре- 
ГИСТР А микропроцессора должен 
1содержать номер подключаемого по- 
|гока. Если канал уже закрыт или 
если канал не является каналом, 


созданным пользователем. то про- 
цедура выполняет немедленный 
возврат и ничего не делает. 

С другой стороны, если канал 
Поткрыт (поток подключен) и это 
пользовательский канал, процедура 
"вычишает” память, занятую блокон 


информации о канале, смешает вы- 
Ишестоящие блоки вниз ("убирает 
мусор”) и перестраивает системные 
переменные в таблице ЗТЕН5., 

При работе процедуры. учитыва- 
1ется также состояние Флага пере- 


значит в буферах есть 
данные и перед тен, как закрыть 
канал надо их очистить, выдав все 
данные, чтобы информация не про- 
пала. Если Флаг С выключен, то 
наличие данных в буферах можно 
|Ппроигнорировать. 

ЕСЛИ однозначно 
| буфер ОТГРУЗИТЬ, то 


необходимо 
входить в 


|ПроцедуУРУ Надо через точку входа 
1С.О5Е_ НЕМ. 
| Нихе представлена также вспо- 


ногательная процедура С1.ЕАВ_СНАН$ 
й (листинг 2), служашая для закры- 
1вания ВСЕХ пользовательских кана- 


всего ' 


ООТЕОЕ 
АТ 


ЕО42 
2ЕОО 


АТ 
2008 


110102 
ЕБ5а 
19 
3804 


210002 
08 


ЕВ 
ОРбЕОА 
206608 


РО7З1А 


0505 


19 
2СВ188Е 


10 (А, 5Е_ВЕН+2) 


АНО А Обнуление Флага переноса, 

` ; чтобы не искажать следу- 
;ющую операцию. 

$8С НЕ, ВС :Вычитание с "займон” 

5ВС А, 00 :Вычитание "займа" из А, 
‚теперь в АН. - разнер 
;"остатка" файла. 

АНО А ;Проверка на ноль. 

УК Н2,У_Н.Н ЕОЕ :Переход, если старший 
‚байт АНГ еше не обнулен. 

10 РЕ, 0201 

$ВС НЕ, БЕ Сравнение размера. "остат- 

АБР НЕ, РЕ ;с длиной буфера. Если 60- 

Сун ЕЕ :льше, то включится Флаг 
‚переноса и тогда переход. 

У_Н_Н_ ЕО 1 НЕ, 200 ; длина записи вах гоон. 

ЕХ АР, А’Е’ ;Запомнили выключенный 
‚Флаг С ‚означающий "не 
‚конец записи”. 

У_Н_ЕОЕ ЕХ БЕ, Н1, :РЕ - длина записи. 

ЕР (т, 5Р._5ТАЕТ) ;В АН! устанавливается 

ЬО (Н, 52. 5ТАЕТ+ 1 ) ; адрес начала 

ГР (А, 5Р_5ТАЕТ+2) ; Файла. 

САШ. ВТЗА, АБО_АН, ВС ;См. ВТЗА. 

РОН ВС ;200* (номер записи) +1 

РУЗН ОЕ ; длина записи. 

РОЗН НИ. ‚Адрес сегиента и код 

РОЗН АР ‚его страницы. 

10 вв 

10 С,Е 


САШ, ВТЗА, АБО_АН},_ВС 


ГР (У ВЕСЬКН), Е 
10 (У_ВЕСЬЕН+1) 
РОЗН 1Х 

РОР НЫ 

10 вс, 001В 

АЛЬ НГ, ВС 


АБО НГ, БЕ 


12 в, 05 


ЕХХ 
КЕЗ 1, (У_СНЕБАС 


ЕХ АБК, А’Е” 


КЕТ НС 


ЕТ 1, (\/_СНЕЬАб 


; Файла. 


:В АНЬ помешается адрес 
; очередного сектора на 
; ВАН- диске. 


;В СОЕ - адрес сегмента 

;и код его страницы. 
;Включение альтернативных 
; регистров. 

:2"Е длина записи. 
;В’С’-200*(нонер записи) +1 
В ТХ - адрес блока инФор- 
;мации о канале. 

; Заносим длину записи в 


„р ;У_ВЕСЬЕН. 
;В НМ. - адрес блока инФор- 
; нации о канале. 
`;В блоке инфорнации о ка- 
‚нале до буфера 1В байтов. 
;Н'.’ указывает на буфер 
‚канала "У". 
;Н”1’ указывает на байт’, 
; следующий за текщей за- 
$; ПИСЬЮ. 
;В*-05 -сигнал "страница 
; стандартного озу”. 
;Основной набор регистров. 
) ;Сигнал “не последний. 
;блок в файле. " 
‚Напомним - Флаг С несет 
; информацию о конце Фаила, 
;Возврат, если блок не по- 
; следний. 
) ; Сигнал "конечный блок 
; Файла”. 


о г. 


Процедура настраивает буфер канала, 
Файлом, открытым для чтения. 


овб в7С5 


ЛИСТИНГ 1$. 


подготавливаясь к Работе с 


г 3% 


лов. При вызове этой процедуры 
все данные. оставшиеся в буферах, 
уничтожаются. 

Эти программы нерелоцируены, 
то есть их загружать ножно только 
в те адреса памяти, ддя которых 
они написаны, и которые стоят в 
директиве АССЕМБЛЕРа О®ЮС. Это 
сделано потому, что за этими 
процедурами пойдут другие и все 
они должны работать совместно, 
как единое целое. 


ФАИЛЫ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОГО 
ДОСТУПА НА КАН-ДИСКЕ 
Теперь, когда мы научились, в 
закрывать созданные ка- 
можно попробовать их созда- 
| В качестве примера ны рас- 
смотрим идею о том, как владельцы 
128-килобайтных машин могут ис- 
пользовать их потенциал, прибег- 
нУв к концепции потоков и кана- 
лов. 

Что еше можно делать с помошью 
каналов и потоков? Ны назовем 
несколько направлений. Например, 
организуется нестандартная пе- 
и чать, 


скажен 45, или 55 или 60 


Ра, придумав для него несколько 
новых команд. И самое интересное, 
- это организация обмена 


| этой области, но для 
этого пришлось бы освещать работу. 
и этой (другой) машины, что никак 
Ане входит в наши планы. Приходит- 
ся ограничиться вопросани обмена 
данными между различными областя- 


в качестве примера мы со- 

позволяющий рабо- 

тать с Файлами последовательного 

доступа на БАМ-диске 128-кило- 
|баийтных компьютеров. 


риниииииииииххиииихиикикииииимики 
ПРИМЕЧАНИЕ. 

Это, конечно не значит, что 
Ван надо завтра сразу все бросить 
и побежать покупать 128-килобайт- 
ную машину, пока Вам кто-то не 
сумеет объяснить, что же хороше- 
го, кроме лишнего десятка “игру- 
шек” Вы получите от этих дополни- 
тельных 80 килобайтов, к которым 
У процессора нет и не может быть 
пряной адресации. 

кстати, уникальной  особен- 
ностью этих машин (в импортном 
исполнении) является трехголосый 
звуковой синтезатор, ради которо- 
го все и затевалось. Пока у нас в 
стране нет никаких аналогов этой 
никросхемы, все попытки "продать" 
пользователю 128-килобайтную но- 
дель по цене хотя бы на 200 руУб- 
лей дороже 48-килобайтного анало- 


20360В00 
20360С00 
[9:2 


У_А5516Н САМ. ВТ5О, У_НАТСН 


САМ, В730, У_ТВАНЗРЕЕ_2; Копирует данные в буфер. 


У_ВОЕ_ЕХТТ 10 (У_СНВУТЕ), 00 
0 (У_СНВУТЕ+1), 00 
ВЕТ 


;Обнуляет указатель дан- 
; ных в буфере. 


ЛИСТИНГ 14. 


Процедура, отвечающая за ввод инфорнации. Она различает 1НРОТ и 


ТНКЕУ$ и 


данная процедура принимает из 


по-разному их обрабатывает. 
оке в704 


У_1НРОТ 10 НЕ, (ЕВЕ_5Р) 
ГО Е, (НЬ) 

НС ни. 

го р, (нь) 

о НЬ, 107Е 


АКР А 


$5ВС НЕ, БЕ 
ЗК НЕ, У_ТНКЕУ 


10 $Р, (ЕВЮ_5Р) 


РОР НЬ 
РОР НЬ 
02 (ЕВЕ_5Р), НЫ 


САГ, В803, У_ТНКЕУ 

СР 0 

ВЕТ 7 

ВТ Т, (РЬАб_Х) 

ЛВ НС, У_ТНРИТ_2 

СР 22 

ЛЕ НЕ, У_1ЫРОТ_2 

САМ. 0285. АБО_СНАЮ_1 
У_1НРОТ_г СМЛ, 0Е85, АБО_СНАК_1 


;Н. указывает на адрес 
‚возврата по ошибке. 

}В ГЕ - адрес 

; процедуры обработки 

; ошибок. \ 
‚Адрес процедуры ПЗУ 

; ЕБ_ЕВВОК. 

; Обнуление Флага переноса, 
; чтобы не искажать следу- 
;ющую операцию. 

;Вычитание с “зайном" | 
; Переход, если обрабатыва- || 
;ется ТНКЕУ$. 

‚Установка на нашинном 
:стеке адреса возврата из 
; системного редактора. 


; Восстановление нормально- 
;го адреса перехода по 

; ошибке. 

;Ввод единичного символа. 
Если это ЕНТЕВ, 

; то возврат. 

‚Если редактируется стро- 
‚ка, то переход. 

‚Если это не кавычки, то 
; переход. 

;Кавычек должна быть пара. 
;Вставка символа в СТРОКУ. 


мешает его в аккумулятор процессора. 


оюб в803 
У_ТНКЕУ САБЫ. 5800, 5МАР 
ГО НЕ, (ВЕТАШОВ) 


ГО (СХ, СОЕСНЬ) 


ВТ 0, (У_СНЕБАЕ) 
`В 2, У_1ЕКЕУ_2 
САМ, В6РС, У_ЕКВОЕ 
ТЕЕВ 10 


1 Е, (У_СНВУТЕ) 
1 0, (У_СНВУТЕ+1) 
ВТТ 1, (У_СНРЬАб) 
В 2, У_ТЕКЕУ КО 
ТР 1, (У_ВЕСЬЕН) 


ЛИСТИНГ 15. 


“У"-канала единичный символ и по- 


; "Впечатывание" ПЗУ-0. 


;ТК указывает на начало 
‚блока информацмии о 

; канале. 

Если это ВЕАШБ-Файл - 

‚то переход. Иначе 
‚генерация сообщения об 
‚ошибке с кодом перехвата 
0 ("Ь: мугойв #11е чуре") 
‚ "Неверный тип Файла”. 

:В ОЕ - позиция следующего 
; читаеного байта. 
;Проверка на содержание в 
; блоке метки "конец Файла" 
;В Н, - длина текушей за- 


йга - это просто эксплуатация его 
|доверчивости и неинформированнос- 
ти. 

Эта задачка так и осталась бы 
|акаденической, но есть и Факты: 
|Итенп продаж 128 килобайтных на- 
шин на западе так и не достиг 
и 10% темпа продаж обычных 48- 
|килобайтных машин в период их 
расцвета. даже попытка встроить 
дисковод в "7Х-5рес4гиш+3" ничего 
кроме очередного разочарования не 


|дала и количество программ, под- 
Пдерживаемых этой версией, можно 
|пересчитать на пальцах одной 


руки. 
Вообще история сэра К. Синклера 
йэто такой роман с потрясающими 
взлетами и глубокими падениями, 
изучая который можно уберечь 
пользователя от излишних тысячных 


кикикиикиихии иникихиииикихижикии 


| Те, кто знаком с такими носи- 
|телями информации как Флоппи-диск 
или микродрайв, представляют, что 
‘такое Файлы последовательного до- 


ступа, открытые для чтения (ЕЕАШ- 
Файл) или для записи (МЕТТЕ- 
|файл). В Файл, открытый для запи- 
си, Вы ножете "впечатывать" 


текст, затен этот Файл может быть 
закрыт (С105Е}) и снова открыт 
| (ОРЕМ) для чтения. Вводить инфор- 
| (текстовую и числовуУю) в 
йтакой Файл Вы сможете прямо из 
БЕИСИКа. 

Нужны ли Вам "Файлы последова- 
тельного доступа" или нет - дело 
Ваше, но показать, каким путем 
идея потоков и каналов. использу- 
вется в приложениях мы должны, а 
сами разберетесь, как Вам 


| Файлы, размещенные в КАН-дис- 
ке, который нередко еше называют 
виртуальным диском, работают точ- 
но так хе, как и Файлы, размешен- 
ные например на гибких дисках. 
когда Вы открываете (ОРЕН) на 
|РАН-диске Файл ‘для записи, то в 
верхних страницах памяти конпью- 
|тера создается Файл с заданным 
именем. В него можно вводить ка- 
]кие-то данные. Когда Файл закрыт 
| (СГО5Е), в него нельзя ввести 
|ничего, но ножно открыть Файл для 
| чтения и тогда из него можно вве- 
|сти в какую-либо БЕИСИК-перемен- 
|ную то, что тан содержится по- 
|средством ТМРИТ. 
| как и при работе с обычным 
диском, Файл на ВАМ-диске должен 
[обязательно быть закрыт после 
в него 
Если Файл, 
записи, не будет 
закрыт, то есть вероятность того, 
что часть данных (а ножет быть и 
все) будут безвозвратно утрачены, 
поскольку специальный буфер не 


Л Н, (У_ВЕСЬЕН+1) 


ззаписи в Файле. 


АТ АНО А 
Ер5ё ВС Н., БЕ ;Проверка на достижение 
2004 Л 7, У. 1НКЕУ_РО ; последней записи. 
СОЕСВБ СА, В6ЕС, У_ЕРБОВ ‚Генерация сообщения об 
от РЕЕВ ОТ ; ошибке с кодом перехвата 
т (=8: Ера о# +11е") 
Конец файла“. 
ОРЕБ У ТНКЕУ_ЕО РОЗН 1Х 
Е1 РОР НЫ ; НГ указывает на блок ин- 
;Формации по каналу "\". 
011в00 12 вс, оо1в 
09 АБО НИ, ВС ;НЬ. указывает на буфер. 
19 АБО НГ, БЕ ; НШ. указывает на очеред- 
ой читаемый символ. 
ТЕ 12 А, (НГ) аккумулятор поступает 
; синвол от 1КЕУ $. 
Е5 РИЗН АР , 
13 ТЫС РЕ ;Передвинули указатель. 
20т3зов 12 (\_СНВУТЕ), Е ‚Запомнили положение 
рртг0с 10 (\_СНВУТЕ*1), р ; указателя. 
о РЕС р :Если О0=2 значит пора об- 
15 ПЕС р ; новлять буфер. 
2005 ЗВ 2, У ТНК ЕТ  ; 
203405 ТЯС (У_СНРЕС) ;Увеличили номер записи. 
СОС5ВТ САМ. ВТОБ, У_А5ЗТ6Ы 
Е! У ТНКЕУ_ЕХТТ РОР АЕ ;ВА - только что 
; ПРочитанный байт. 
зт 3СЕ . 
Е! У ТНРОТ_ЕХТТ РОР НЬ 
р: РОР РЕ 
с1 РОР ВС 
9 ЕХХ 
Е! У ЕТ РОР Н, В НЕ - адрес возврата в 
; ПЗУ-0. 
225А5В 12 (ФЕТАООВ), НЕ ‚Настройка системной пере- 
;ненной на адрес возврата. 
с3005В ЭР 5800, 5МАР ;"Впечатывание" ПЗУ-1 и 
; возврат. 
ты 
} Я 
ЛИСТИНГ 16. 

Эта крупная и важная процедура выполняет операцию вставки байтов 
в уже существующий на КАМ-диске Файл. Те Файлы, которые в результа- 
те такой вставки должны быть передвинуты, перемешаются и переинде- 
КСИРУЮТСЯ. 

При входе в эту процедуру конплекс регистров АН. должен содержать 
адрес (с кодовой страницей), в который выполняется вставка байта 
(байтов), а пара ВС - длину вставляемого блока. 

ов В85Е 
с5 У МАКЕЮООМ РИЗН ВС 
Е5 РУЗН НЕ 
Е5 РУЗН АР 
АЕ ХО А ; Обнуление аккумулятора, 
; выключение флага С. 
вт 12 Н,А 
бЕ 1 Г.А ; Обнуление НГ. 
ЕРА2 $ВС НГ, ВС :В результате в АН - ми- 
9Е $ВС А, А ; НнуС число вводимых байтов 
ее: САМ, ВТО5, У_5РАСЕ ‚Проверка на достаточность 
у ; памяти для вставки. 
Е! РОР АЕ ; Восстановление 
Е! РОР НЕ $; ИСХОДНЫХ 
с! РОР ВС ; панных. 
5 РОЗН ВС 
Е5 РУЗН Н, 
Е5 РОЗН АР . 
3Е04 О А, 04 ;4-ая страница ОЗУ содер- 
ее САМ, ВБЕЕ, У_РАбЕ хит каталог. 
00гА835В Гр 1х, (5Е_НЕХТ) Х указывает на конец 
| ; каталога. 
РОбЕОА ГР 1. (5Е_ЗТАЕТ) :АНЕ указывает на первый 
206608 


ГР Н, (5Р_$ТАЮТ+1) 


‚свободный байт простран- 


азы 


; ства на ВАН-диске. 


будет очишен (отгружен в Файл). ОРТЕОС ЬО 1, (5Е_5ТАЕТ+2) 

Последствия для незакрытого Е5 РИЗН АЕ 

ВЕАР-Файла не столь неприятные, Е5 РОН НЫ ‚;Запомнили этот адрес. 
хотя надо признать, что каждый СОЗАВТ САП, ВТЗА, АБР АНТ. ВС ‚АН. указывает на первый 
канал, обслуживающий  КАМ-диск, ; свободный байт который 


занимает пол-килобайта паняти и 
освободить ия, не закрыв Файл, 


‚будет после операции 
‚вставки блока байтов. 


катадог не за- 


нельзя. Поэтому ВСЕГДА ЗАКРЫВАЙТЕ 87 О В, А ;Теперь этот адрес в ВН... 
ФАЙЛ, КОГДА ЗАКОНЧИЛИ РАБОТУ С 09 ЕХХ ° Теперь он в В”Н’Т*. ) 
|НИН. Е! РОР НЕ ;ВНГ - адрес первого сво- 
Как только Файл на КАН-диске с: РОР ВС ;бодного байта (старый). 
открыт, он будет внесен в ката- Е! РОР АЕ :АРЕ - адрес куда идет 
лог, который Вы ножете вызвать из р: РОР РЕ ; вставка. 
БЕЙСИКА командой САТ! / 4Е 10 С, А ‚Теперь это - све. 
Принцип, по которому работает 05 РОЗН БЕ ; Запомнили 
приведенная ниже програнна, осно- Р5 РОЗН АР ; этот адрес. 
ван на концепции организации созовт САШ. В730, У_ТРАНЗЕЕЕ_г ; Перенешение байтов. 
электронного диска (КАН-диска; в ЗЕО ГО А, 04 ;4-ая страница ОЗУ содер- 
расширенной паняти 128-килобайт- СОЕРВб САМ, ВбЕЕ, У_РАбЕ ; жит каталог. 
ных нашин. Вы уже знаете из пре- с! РОР ВС :ВОЕ - адрес куда идет 
дыдуших наших материалов, что в 21 РОР РЕ ; вставка. 
этой области памяти можно хранить ООбЕОА  У_МКк_100Р 11, (5Е_5ТАВТ) ; АН. указывает на первый 
программы, данные или машинный 206608 ТО Н, (5Р_5ТАКТ+1 ) ; свободный байт (старый) 
код в течение того времени, пока РОТЕОС ГР 1, (5Е_5ТАВТ+2) (© ;на РАМ-диске. 
компьютер остается включенным. вв СРВ 
КАМ-диск значительно быстрее лю- З82Е УК С, У МЕ_РОПНО ; Переход, если Файл нахо- 
бого Физического нагнитного дис- ;дится до точки вставки 
ка, но зато он “погибает” при ; (проверили старший байт). 
выключении питания машины и сво- ЕО52 $ВС нь, БЕ ‚Переход, если Файл нахо- 
евременно должен быть отгружен, 19 А02 НЕ, РЕ :дится до точки вставки 
Все это относится и к Файлан 3829 В С, У_М8_РОУНО ; (проверили младшие 
последовательного доступа, о ; байты). 
которых мы ведем речь. ЕВ ЕХ ОЕ, НЬ 
панять на электронном диске Е ЕХ (5Р), НЫ :В РЕ теперь количество 
организована с помошью каталога, ЕВ ЕХ РЕ, НЫ ;‚ вставляенмых байтов. 
Каталог является как бы указате- 19 АБО Н1,, РЕ 
лем к тону, что есть на этом дис- 3005 38 НС, У_НЕ_АБОВ 
ке. Сам каталог размешается на СВЕС ЗЕТ.Т,Н 
сельной странице дополнительной СВЕА ЗЕТ 6, Н й 
памяти и Фактически организован зс ТНС А :В АН - новый адрес Файла!| 
по принципу стека, начинающегося ЕВ У МАРО ЕХ БЕ, М, 
по адресу. ТЕВЕР и расширяющегося ЕЗ ЕХ (5Р). НЫ 
вниз. Каждая запись в каталоге ЕВ ЕХ РЕ, НЫ ;ВОЕ - позиция вставки. 
занимает 20 байтов. Ниже приведе- 120750А 10 (ЗЕ_5ТАРТ) , 1, ;Откорректировали каталог 
ны значения каждого из этих 20 207408 ЬО (5Е_5ТАВЮТ+1),Н ‚под новые адресные данные 
байтов. 1% указывает на начало ортуос ЕР ($Е_БТАВТ+2), А ; файла. 
записи. В конце каталога стоит с5 РОЗН ВС 
20-байтный маркер, обозначающий 011400 ГО ВС, 0014 
"конеп каталога” (хотя на саном 2009 АРБ ТХ. ВС. :ТХ - указывает на следую- 
деле из него используются только ‚;ший Файл. 
Три байта). Систенная  перемен- с! РОР ВС ;ВОЕ - позиция вставки. 
ная, имеющаяся в 128-килобайтных 007510 10 (5Р_ЕМО, 1, ;Откорректировали каталог 
машинах ЗЕНЕХТ, указывает на этот 1207411 р (5Е_ЕНО+1),Н ; под новые адресные данные 
маркер и служит как бы “указате- 207712, ЬР (5Е_ЕНО+2), А ; следующего Файла. 
лен стека". | Таким образон, ведя 1805 38 У. МЕ 1100Р ;Возврат к началу цикла 
каталог в ‘требуемом формате, мы ‚для работы с этим Файлом. 
нохем управлять КАН-диском из ор6Еор У_НЕ_РОУНР 10 (1,, 5Е_ ЕЮ) 
машинного кода. . у 00660Е р (Н, 52 ВЕН+1} \ 
. м ООТЕОЕ 12 (А, 5Е_ВЕН+2) ;АН.-старая длина Файла. 
`СТРУКТУРа каталога. ЕВ ЕХ ПЕ, НЕ. 
И ЕЗ ЕХ (5Р), НЫ 
1%+00 5Е_НАМЕ Имя файла. ЕВ ЕХ БЕ, НЕ, ;ВЕ-число вставляеных 
ТХ+ОА ЗЕ_5ТАВТ Адрес начала \ ; байтов. 
Файла (с кодон 19 АБО Н, РЕ 
страницы). СЕОО АПС А, 0Сб } АНГ-новая длина Файла. 
ТХ+00 5Р_ГЕК длина Файла 207505 БО (5Е_БЕН), Г }Откорректировали каталог 
вместе с 20740Е ЬО (5Е._ГЕН+1),Н ; под длину нового 
заголовкон. 00770Е 1.0 (5Р_БЕН+2), А ; Файла. 
1Х+10 5ЕР_ЕНО Апрес байта, 78 Тр А, В :А-код страницы места 
следующего за .; вставки. 
окончаниен Файла це 10 В,р ;ВС-число вставляемых 
(с кодом страни- 4В 10 С.Е ; байтов. 
цы). Е! \ | РОР НЫ АНГ - адрес, куда был | 
1Х+13 5Е_РЬАб Флаговый байт. ‚вставлен блок. | 
выключен, если с9 БЕТ 


вершен (т.е. 

как правило он 

выключен). 
| Файлы ЮКАМ-диска начинаются на 
|первой странице ОЗУ и развиваются 
вверх, проходя через страницы озу 
- 3,4,6 и 1. Необходимо принимать 
во внимание, что они в своем раз- 
|витии не должны перекрыть 06- 
ласть, отведенную под каталог и, 
тем самым, погубить всю инфорна- 


| Чтобы избежать конфуза с такой 
"странной" нумерацией страниц, 


|цы", о чем ны писали в статьях 
6 ю, Ик Ср. 115115 
ИНФОРКОМ). Это означает, что пока 
один регистр процессора запомина- 
[ет “код страницы”, другой в это 
время хранит ее реальный Физичес- 
|кий адрес. Номера этих "кодовых 
страниц" - 0,1,2,3 и 4, а номер 5 
|относится к тем Файлам КАН-диска, 
которые рРазмешены в обычных 
первых 48 килобайтах компьютера. 


КАНАЛ "У" 

Ны назовем наш пользователь- 
ский канал, с помошью которого ны 
|будем управлять Файлани на ВАН- 
диске, латинской буквой "У" (от 
слова "виртуальный") и создадим 
его так, чтобы это управление но- 
|жно было делать средствами обыч- 
ного БЕИСИКа. 
| Для организании такого канала 
|нам потребуется блок инфорнации о 
|канале размером более 500 байтов, 
хотя большую его часть будет за- 
|вимать не сама информация, а 6У- 
Фер. То, что Вы будете засылать в 
|файл на ЮАМ-диске, на самом деле 
будет поступать не туда, а в этот 
буфер и перебрасываться в Файл 
| только по полному заполнению 
буфера (или при закрытии канала). 
| Вам надо иметь в виду, что 
|адрес места расположения Файла на 
ИЕАМ-диске не является величиной 
постоянной. Все Файлы могут миг- 
рировать по мере стирания каких- 
|то файлов или по мере вставки но- 
|вой информации в готовые Файлы. 
| Таким образом, они могут переме- 
|щаться всякий раз, когда ны с ни- 
|ми работаем. Использование буфера 


введено понятие “кодовой страни-` 


Приведенная ниже процедура У_5ТОВЕ выполняет перенос содержино- 
го буфера канала "У" из блока инфорнации о канале в соответствующее 


ему несто на КАМ-диске, 


ЛИСТИНГ 17. 


овб ВвЕ2 
ООЗЕОВ \У._5ТОВЕ ЕЛ С, (У_СНВУТЕ) 
1210460С О В, (У. СНВУТЕ+ 1) :ВС-число байтов в буфере. 
РОЕ5 РОЗН 1Х ;Сохранили адрес блока 
; информации о канале. 
с5 РОЗН ВС ;Сохранили число байтов в 
; буфере. 
СрАТВТ САШ, ВТЗТ, ЕТО ;1Х-адрес информации о 
:;Ффайле в каталоге. 
с! РОР ВС :Восстановили ВС. 
206Е! 0 БР, (5Е_ЕНО) :В АНЬ выставляем адрес 
206611 12 Н, (5Е_ЕНО+1) ‚первого байта за данным 
РОТЕ! 2 ЬЛ Н, (5Р_ЕНО+2) : файлом в каталоге: 
СО5РВ8 САЦ, В85Е, У_НАКЕВООМ `; Выделение неста в ОЗУ. 
ПРЕ1 РОР 1% :Восстановили ВС. \ 
СОЗАВТ САМ. ВТЗА, АБО_АНГ. ВС ;В АН. выставляен адрес 
; первого байта за пересы- 
; лаеным блоком байтов. 
с5 РОЗН ВС 
47 12 В,А ;То же в ВН... 
9 ЕХХ :То же в В’Н’Ь’. 
РОЕ5 РОЗН ТХ ; Переброска. 1Х 
Е! РОР Н; ;в НЕ. 
011800 го ВС, 001В НЕ указывает теперь 
09 АРР НЕ, ВС ‚на начало буфера. 
с1 РОР ВС ;Восстановили ВС. 
Е5 РОЗН НЫ 
09 АБО НЕ, ВС ; НЕ. указывает теперь 
;ва байт за буфером. 
1 РОР БЕ :Начало буфера. 
010505° Го ВС, 0505 ;Напомнин: 05 - код 
‚страницы стандартного 
$0ЗУ, в КОТОРОМ и Раз- 
‚мешен блок информации 
ро канале "У". 
созовт САШ, ВТ3ЗО, У_ТВАН5РЕК _2; Копирование буфера. 
78 10 А, В ; А-5 
СОЕЕВб САШ, ВбЕГ, У_РАСЕ ; "Впечатывание" стан- 
‚ дартного озу. 
СЗСВВТ УР ВТСВ, У_ВОЕЕ_ЕХТТ ;Приведение указателя 
‚буфера в исходное со- 
: стояние и “выход”. 
ЛИСТИНГ 18. 
Процедура, отвечающая за вывод инФфорнации. Она выполняет "печать" 


по каналу "У". 


Сначала символ, содержашийся в аккумуляторе помеша- 
ется в буфер и только потом переправляется на ВАМ-диск. 


‘позволяет нам сделать этот про- овс вугв 
цесс непостоянным и, тем самым, 
сэкононить машинное вреня. ср005В У _РЕТНТ САМ, 5800, 5МАР ‚Впечатывание страницы 0. 
Ниже приведена структура блока |2А5АБВ 10 Н., (ВЕТАРОЕ) 
информации о канале "У". Е5 РОЗН НЕ, ‚Сояранили адрес возврата. 
| Обратите внимание на то, что 29 ЕХХ 
используемые в этом блоке пере- с5 РИЗН ВС 
|менные У_СНЕЕС, У_КЕСЬЕН и первый 05 РОЗН РЕ 
'бит У_СНЕГАб используются только Е5 РОЗН Н, 
|При работе с Файлами, открытыми 2ргА515С ГО 1Х, (СУЕСНЬ) ;ГХ указывает на адрес ин- 
для чтения (КЕАБ). Прочие же ис- ; формации о канале. 
пользуются с Файлани обоего типа. 120Св1846 ВТ 0, (У_СНЕБАб) 
| СА!8В8 ЭР 7, В818, У_ЕКВОЕ ‚Ошибка, если это Файл для 
Структура блока информации о ; чтения. ' 
канале “У”. ОО5ЕОВ 10 Е. (У. СНВУТЕ) ‚РЕ - количество байтов 
т ооо 00560С 1 Б, (У_СНВУТЕ+1) ; В буфере. 
|[1х+00 У 09т - адрес процедуры ООЕ5 РИЗН 1Х 
вывода информа- Е! РОР НИ. ,НЬ - указывает на блок 


жа 


ции из Файла на 
КАМ-диске (В9гв) 


- адрес процедуры 
ввода информации 
в Файл на РАН- 
диске (8704). 

- имя канала (”\”) 
- идентификатор 
пользовательского 
канала (“1234”). 
- адрес процедуры, 
закрывающей Файл 
(8950). 

- Длина блока ин- 
Форнации о кана- 
ле (0218). 
указатель буфера 


У-СНВУТЕ- 


ТХ+0р \У_СНЕЕС - номер записи в 
Файле. 
1Х+0Е У._СННАНЕ- имя Файла. 
1%+18 \У_СНЕТАС- вспомогательные 
Флаги: 
Бит 0 - выключен для Файла, от- 


кРЫТОГО для чтения и 
включен для Файла, от- 
КРЫТОГО длЯ записи. 
включен, если в конце 
текушей записи стоит 
маркер “конец Файла“, 
иначе выключен. 

Биты г...Т - не используются. 
1%+19 У. КЕСЬЕЯ- длина текушей 

й записи в буфере. 
1%+1В У_ВОРРЕВ- буфер, храняший 
| текушую запись. 
Ниже ны привели пакет проце- 
дур, необходиных для организации 
'вышеописанной концепции, Чтобы 
Нпоткрыть Файл  последовательнсго 
доступа на ВАМ-диске, необходимо 
[предварительно в аккумуляторе 
процессора выставить номер пото- 
Имя 


темной переменной Н_5ТЕ! по адре- 
су 5867 (23399). Далее вызывается 
процедура У_ОРЕН (8988). Есть и 
другие точки входа. Это ОРЕН_1, 
ЮРЕН_5, С1.05Е_4 и С105Е_5. Вызо- 
вон ОРЕН_4 Вы открываете на КАН- 
диске Файл с условным именем 
ЕПЕ_1{ и поключаете его к четвер- 
тому ПОТОКУ. 

| Точно так же вызовом ОРЕН_5 
[открывается Файл последовательно- 
го доступа с условным именем 
ЕПЕ_г и подключается к пятому 
потоку. 

| Процедуры С105Е_4 и С105Е_5 
| закрывают эти. Файлы и отключают 
эти потоки. 

Такин образом, вновь созданный 
нами канал ”\" может легко быть 
задействован из БЕЙСИКа. Нижепри- 
«Листинг 3) 


'файлов а затем в качестве 
ПкЕАО-Файлов. 

| Конечно, Вы вовсе не обязаны 
|назызать свои‘ Файлы именами 


ЕИЕ_Е и РШЕ_2, также как и ‘не 


2 (У_СНВУТЕ), Е 

ГО (У_СНВУТЕ+ 1), 
ЕС р 

ЕС О 

САМ, 2, В8Е2, У_5ТОВЕ 
АНО А 

УР В854, У_1НОЧТ-ЕХТ 


; информации о канале. 


;Н.-начало буфера. 
;НЬ-первый свободный байт. 
;Байт - в буфер. 

;Новое число 5-в в буфере. 
;Запомнили новое число 

; байтов в буфере. 

‚Если буфер заполнен, 

; он опорожняется 

:;в Файл на РАМ-диске. 
Выкл. Флага переноса. 
;Переход на выходную 

; Процедуру. 


Данная процедура предназначена для закрывания 


ным в ней является опорожнение буфера, 
Файла, открытого для записи. Для Файла, 
держимое буфера нохжет игнорироваться. 


ОРС В950 
ср005В —\У_©1.05Е САШ. 5800, 5МАР 
РАЗАЗВ ГР НЕ, (РЕТАБОВ) 
Е5 РОН Н. 
РОЕ5 РОЗН 1Х 
2А305С ЬР НН, (ЕКЕ_5Р) 
Е5 РОЗН НЫ 
21РЕЕЕ ТР НЕ, ЕЕРЕ 
39 АБР НГ, 5Р 
22305С ЬФ чЕВВ_5Р), Н!. 
ррСВ1 846 ВТТ 0, (У_СНЕБАС) 
сарав8 САШ. Н2., ВВЕ?, У_5ТОВКЕ 
Е1 РОР НЕ 
22305С 10 (ЕВЕ_5Р), НЫ 
РОЕ1 РОР 1Х 
215827 У_0С_ЕХТТ 10 В, 2758 
9 ЕХХ 


С358 58 УР 8858, У_ЕХТТ 


если в нен что-то есть для 
открытого для чтения, 


ЛИСТИНГ 19. 


"У"-канала. Основ- 


со- 


;Впечатывание страницы 0. 
; Запомнили адрес возврата. 


;НЬ указывает на адрес 
; процедуры обработки 

; ошибки. 

; Запоннили указатель. 


;В И. помешен указатель 

; стека минус 2. 

Новый адрес возврата. 
‚Если Файл является файлом 
‚открытым для записи, 

; здесь отгружается буфер. 
‚Напомним, что данный 
‚адрес при работе У_5ТОРЕ 
‚служил адресом возврата 

; При любой ошибке. 


; Переход на выход. 


Эта процедура открывается наиболее универсальной точкой входа. 
Процедура предназначена для открывания канала. При входе в процедуру 
аккуНУЛЯТОР ПРОЦессора должен содержать номер потока, 


к данному каналу, 


десяти символов, 


ОВС В988 
С2005В У. ОРЕН САШ, 5800, 5МАР 
2А545В 1.2 Н, (ВЕТАООК) 
Е5 РОЗН НН 
Е5 РОЗН. АР 
3Е56 1.0 А, 56 
С194В5 САМ. В59% 
з8!Е ® С, У_ОР_ОК 
РОЕ5 У_ОР_1100Р РУЗН 1х 
Е! РОР Н, 
010500 10 ВС, 000Е 
09 АБО НЕ, ВС 


11675В 1.2 РЕ, Н_5ТЕ1 


а в десяти байтах системной переменной Н_5ТЕ1 дол- 
жно быть записано имя открываемого Файла. 
то пробелы выполняются как последующие. 


ЛИСТИНГ 20. 


подключенного 


Если имя Файла менее 


;Впечатывание страницы 0. 
; Установка адреса возвра- 
;та в ПЗУ-0. 

;Запомнили номер потока. 
;СНЕ$ 56 -"У"-имя канала. 
;Проверка на существование 
; такого. канала. 

;Переход, если его нет. 


}НЬ указывает на область. 
;информации по уже сущес- 
; твующену каналу. 

; НЫ указывает 

;на имя Файла. 

;РЕ-адрес имени Файла. 


пакете процедур имеется более 
общая точка входа \У_ОРЕН, при 
входе в которую, как уже было 
указано, регистр А процессора 
Ййдолжен содержать номер подключа- 
пемого потока, а системная пере- 
|ыенная Н_5ТВ1 - имя Файла (если 
иня неньше положенных 10 симво- 


плов, пробелы делаются последу- 
юшими) . 
ЛИСТИНГ 3 
1000 ВЕМ МЕТТЕ ЕПЕ ОБЕНО 


ВАНООНМТ2Е 05К 47713: БЕН 
открываем ОРЕМ#4, Файл 
"РШЕ_1" 

ВАНПОНТРЕ 95Е 47720: ВЕН 
открываен ОРЕН#5, Файл 


РЕТИТ #5; 
НЕХТ 1 
КАНРОМТ2Е 05Е 47736: КЕМ 
закрываем с1.05Е#4, Файл 
"ЕПЕ_1" 

КАНРОМТТЕ О5В 47740: ЕЕН 
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закрываем с1.05Е#5, 
ЕТ” 

КЕМ КЕАБ ЕИ.Е РЕНО 
ВАНРОНТ2Е 058 47113: 
ВЕН ОРЕН#А 
БАНРОНТТЕ 05К 41120: 
ВЕН ОРЕН#5 

РОК 1=1 ТО 512 
ТЫРОТ #3; а 

ТЫРОТ #5; Ь 

РЕТНТ а,ь 

НМЕХТ 1 

КАНРОМТТЕ 05 47736: 
ВЕН СТОЗЕЯА 
КАКООНМТ7Е 95К 47740; 


Файл 


ЗА 


Нихе приведены листинги проце- 
й предназначенные для нанипу- 
|ляции с Файлами на  БАМ-диске 
128-килобайтных моделей. 

Надо сразу оговориться, что 
существуют две основные  отличаю- 
шиеся ДРУГ ОТ друга версии ПЗУ 
|12в-килобайтных машин. — Отличия 
касаются нулевой страницы ПЗУ. 
|Первая версия - это более ранняя 
модель "7х-5рес4гии+128", а 
вторая - "”7Х-5ресагиш+г". — По- 
|скольку в ПЗУ этих машин адреса 
некоторых процедур отличаются, то 
чтобы не писать два отдельных 
|пакета для той нашины и для дру- 
гой, вводится таблица адресов 
переходов (вектор переходов). Вы 
[можете использовать либо ту, либо 
другую. Если ПЗУ Вашей модели 
отличается и от той и от дрУГОЙ 
то Вы имеете в принципе 
хватает 
`инфорнации о точках входа своего 
ПЗУ) подкорректировать эти табли- 
цы (Листинги 4,5) так, как вам 
угодно. Во всем остальном приве- 
денный пакет процедур идентичен и 
для той и для другой нодели. 


У_ОР_НАНЕ 


У_ОР_ЕБКОЕ 


У_ОР_ВЕТЕУ 


У_ОР_ОК 


У-0Р_СОНТ 


10 В, ОА 

1 А, (РЕ) 

ТС БЕ 

`В НЕ, У_ОР_ВЕТКУ 


Г.ЛЫЙ У_ОР_НАМЕ 


САШ, ВФЕС, У_ЕЕКОВ 
ОЕЕВ 20 


10 5, 56 
САБ, ВБАА 


ЗВ НС У._ОР._ТООР 
САШ. ВТО8в, У_ЕТНО 


РОЗН АР 
В 2, У_ОР_СОНТ 


ГО 1, (5Е_5ТАКТ) 

ГО Н, (5Е_5ТАВТ+ 1) 
ТО Ь, (5Р_5ТАВТ+2) 
СА, ВбЕЕ, У_РАСЕ 


ТР А, (НЫ) 
СР 04 
Е НЕ, У_ОР_ЕВКОК 


1 А, 05 
САМ. ВбРЕ, У_РАСЕ 


12 РЕ, ВТО, У. 1ЯРУТ 
ро н, ВЭ2В, У_РЕТИТ 
ТО 1%, В9650, У_С105Е 


КТ 28 
р 
во 


РОЗН 1х 
РОР НЕ 


р вс, 060в 
АБО НЕ, ВС 
ьо «нь, в 
тыс нь 

ьр (нь), в 
тыс нь 

тр (нь, в 
НС Н, 

ЕХ ОЕ, НЬ 
Гр НЕ, 5В6Т, Н_5ТВ! 
1.0 С, ОА 
Е 


РОР АЕ 
ЗВ 7, У_ОР_МЕТТЕ 


;ОАН-10 ОЕС-длина имени. 


; Переход, если имя не 

; совнадает. 

‚Переход на вершину цик- 
ла для проверки всех 
‚десяти символов. 
‚Генерация сообщения 
;"е: Р11е а1геаау ех1313" 
;"файл уже существует”. 
;СНЕ$® 56 -“\"-имя канала, 
;Поиск еще одного канала 
;с тем же именем "У". 
Возврат, если найден. 
;юиск инени Файла на 

; ВАИ-диске. 

; Сохранение Флага #7. 


; Переход, если Файл не 
‚;вайден, т.е. Вы открыва- 
;ете Файл “для записи“. 


,АНЬ указывает на начало 
; Файла с данным именем 
‚на ВАМ-диске. 

Выбор страницы, содержа- 
‚шей первый байт Файла. 
‚А- код типа Файла. 


;На обработку ошибки, 
; это не ВЕАШ-Файл. 


если 


‚"Впечатывание” стандарт 
; ного 039. 
‚Возврат Флага 7. 


‚А-номер потока. 
-номер потока. 
Сохранение Флага 7, 
РЫЙй указывает тип файла. 
СНИ$ 56 -"У"-иня канала. 
длина блока информации о 
канале “У". 

РЕ-адрес процедуры ввода. 
Н.-адрес процедуры вывода 
Х-адрес закрывающей про- 
е дуры. 

Вызов калькулятора. 

Это уже не команды ма- 
нного кода 780 - это 
команлы кода калькулятора 
0 котором мы писали в 
‚нашем трехтомнике по про- 
граммировнию в машинных 

; кодах. 

; Здесь на стек калькуйято- 
:ра помевается адрес про 

; цедуры ОРЕН_НЕМ (ВОбр). 
‚Адрес блока информации о 
;кавале переводится из 1Х 
В: 


кото- 


В И, адрес У_СНВУТЕ. 


; Обнулили У_СНВУТЕ. 
;Обнулили У_СНВЕС. 


:В БЕ адрес У-СНМАНЕ. 

;В Н. адрес имени Файла. 
ОАН=10 РЕС-длина имени. 
‚копирование имени Файла 
:в блок информации о ка- 
; наше. 

Восстановление Флага 27. 
‚Переход, если Файл - 


00Св!886 
СоС5ВТ 


1840 


ррсв!18С6 У 
СрогвВ7 


„ОР_МЕТТЕ 


У_ОР-ЕХТТ ЛР 8981, У_0С_ ЕТ 


;”для записи”, 
; Сигнал: “Файл для чтения” 
}Привязка буфера к ВАН- 


ВЕЗ 0, (У_СНЕТАС) 
САШ, ВТС5, У_А$51Т6Н 


; ДИСКУ. 
УЕ У_0ОР_ЕЖТ ‚; Переход на выходную 
; ПроцедурРУ. 
ЕТ 0, (У_СНЕБАС) ; Сигнал: “Файл для записи" 
СА, ВТОг, У. НЕМСАТ ; Создание новой записи. в 
; каталоге. 
ШО НЕ, ЕЕЕЕ 
ГО А, Н ;В аккунуляторе минус 1. 


САЫ, ВТО05, У_5РАСЕ ;Проверка на достаточность 
;места для вставки байта. 
‚Напомним; каталог - на 

; странице 4. 

}Выбор страницы 4. 

АНГ указывает на первый 
‚свободный байт (старый) 
‚на ВАМ-диске. 

‚запомнили код страницы. 
‚Выбор страницы, содерха- 
;шей первый свободный байт 


1 А, 04 


САЫ. ВбРЕ, У_РАСЕ 
10 1. (5Е_$ТАРТ) 
ТО Н, (5Р_5ТАВТ+1) 
ГЛ 1, (5Е_5ТАЕТ+2) 
РОЗН АЕ 

САЁ, ВЕРЕ, У_РАСЕ 


РОР АР АНГ указывает на первый 
; свободный байт. 

ь0 (нь), 04 ;Записали 04 в качестве 
; байта "тип Файла". 

ь0 вс 0001 


САМ, ВТЗА, АРО_НЬ.ВС .;АН. указывает на первый 
; свободный байт, 

1 Е, А То же и ЕН... 

1 А, 04 

СА, В6РЕ, У_РАСЕ 

10 ($Е_ЕКО), Е. 

1) (5Е_ЕНО+1),Н 

10 (5Е.ЕКО+2),Е 

САМ, ВТОВ, У_САТЕНО 

Л А, 05 

САД, ВЕК, У_РАСЕ 


Выбор страницы 4. 
;Откорректировали каталог 
: под конец адресных данных 
; данного Файла. 

;Оформили конец каталога. 


; Выбрали стандартное озу. 
Переход на выходную 
; Процедуру. 


МАСНТМЕ 
СООЕ 


Сегодня своими приемани созда- 
НИЯ ИГРОВЫХ ПРрОГРрамм в нашинных 
кодах делится наш постоянный чи- 
татель АНТОН Александрович 
Яицкий. 

Нам особенно приятно нанпеча- 
тать эту статью потому, что это 
первая ласточка от наших отечест- 
венных програннистов. Ну не все 
же время читать Стива Тернера. 
ведь есть же иу нас прекрасные 
профессионалы, имеющие свой опыт, 
свои секреты и приемы и. главное, 
готовые поделиться с теми, кто 
делает первые шаги в освоении 
глубин конпьютера 

* „ « 


При создании программ в машин- 
ных кодах (например игровых) с 
использованием АССЕНБЛЕРА 7-80 
очень ТРУДНО бывает сосредото- 
читься на саной программе, т.к. 
ПРИХОДИТСЯ Рассеивать внимание на 
создании различных подпрогранн. 

Есть весьма простой способ 
обойти это препятствие. И его 
алгоритн легко применим. 

1) Сначала пишутся независи- 
мые подпрограммки - модули, кото- 
рые являются законченными, т.е. 
оканчиваются кодон 201 (ВЕТ - 


4649404531 
2020202020 
46494С45з2 
2020202020 
ЗЕОЧ 

218 )ВА 
1805 


3Е05 
215ТВА 
11675В 
010400 
ЕРВО 


С388В9 


ЗЕ0% 
У802 


ЗЕ05 
сзо0во 


ЕПЕ_1 
ЕШЕ_2 


ОРЕН_4 


ОРЕН_5 


ОРЕН_4_.5 


“листинг 21. 


Последняя процедура служит для интеграции всего вышеприведенного 
пакета процедур с БЕИСИКОМ компьютера. Приведенные в ней строки 
являются образцами и Вы ножете переделать их под свои конкретные 
Требования. ОРЕН_4 открывает Файл ЕП.Е_!’и подключает к нему поток 
номер 4. ОРЕН_5 подключает поток 5 к открываемому Файлу ЕШЕ_2. 
С1.05Е_4 и С1.05Е_5 соответственно закрывают четвертый и пятый потоки. 


ОВС ВАЧО 

РЕЕН "ЕЕ!" 

РЕЕН ” и ‚Иня Файла+5 пробелов. 

РЕРН "РШЕг" и 

РЕЕН " $ ‚Иня Файла+5 пробелов. 

О А, 04 :А - номер потока. 

ГО НЕ, РЕ 1 ;НЬ-адрес имени Файла, 

К ОРЕН_4_5 ; Переход на открывание 
; потока, 

ТО А, 05 ;А - номер потока. 

Гр НН. виЕ_а ;НЬ-адрес имени Файла, 

12 БЕ, Н5ТЕ1 

1.12 ВС, 00ОА 

отю ‚Копирование имени Файла 


; в системную переменную. 


ЗР 8В988, У_ОРЕН ‚Переход на открывание 


; канала, 

ГЛ А, 04 

7 С1.05Е_4_5 ; Переход на открывание 
; канала. 

Л А, 05 

ТР В0000 ;Закрываен каналы. 


возврат). 

2) Потом они компилируются в 
машинный код с помошью компилято- 
ра (Си, Ассемблер и т.п. ) и раз- 
нешаются в памяти таким образом, 
чтобы их координаты были извест 
ны. 

3) На БЕИСИКе пишется програм- 
на, которая управляет их работой. 
Это главная програнна и ее сразу 
Трудно написать в нашинных кодах, 
поскольку ее приходится постоянно 
изменять, переделывать, корректи- 
ровать и т. п. 

4) Когда увязка процедур с 
помошью головной БЕИСИК-программы 
закончена, переносим ее на бумагу 
со всеми точными данными - пауза- 
ми, переходами, определениями. 
Это и будет алгоритн основного 
блока программы, другими словани 
"телом" будушей игры. 

5) Далее переводим ЭТУ про- 
грамму в язык низкого УРОВНЯ, 
пользуясь ею как алгоритнон. Т. к. 
процедуры, вызываемые ею, уже от- 
лажены, то ее отлаживать не так 
сложно. Во всяком случае нетрудно 
обнаружить место происхождения 
той или иной ошибки, раз алгоритмы 
(сценарий игры) перед Вами и 
процедуры нижних этажей проверены 
и должны работать. Будут, конеч- 


но, ошибки, допушенные при пере- 


езо 


воде БТИСИКа ‘в нашинняй кол, но 
Вы с ними справитесь. 

Расподагать в пакяти компьюте- 
йра “лело" главного управляющего 
\блока следует так, чтобы вместе с 
|подготовленными ранее подлрогран- 
|мами она представляла единое це- 
злое. После старта она будет вызы- 
вать в нужной последовательности 
|те же процедуры, что и БЕЙСИК- 
програчна, повторяя ее алгорити. 
| какие при этом должны быть 
учтены нюансы? 
| Ш) Во-первых, есть разница в 
быстродействии.  БЕИСИК-програмна 
|работает гораздо медленнее, чем 
машинный код. Вследствие этого 
откомпилирсванная програмна будет 
работать несколько не так, как 
[ранее отлаженная в БЕИСИКе ее 
предшественница, Это может 
повлиять на динамику управления 
програнмой и т.п. Позтому заранее 
такое явление ‘необходино учиты- 
вать. 

Надо предварительно продунать 
1и определить, для каких частей 
Вашей программы зависимость от 
скорости БЕИСИКа будет наиболее 
критической Их лучше сразу 
написать на Лссемблере или СИ и 
откомпилировать, а из  БЕЙСИКа 
вызывать через  РАНГОМТ2Е 058 
1ачаг, где аааг - 
|хения данной подпрогранны. 
| 2) Могут возникать ошибки при 
исполнении переходов. В Ассембле- 
|ре адрес относительного перехода 
|по инструкции 3 п не должен от- 
|стоять более, чем на 128 байтов 
пот точки исполнения перехода. 
|Поэтому, если в независиных пРО- 


| 
пцедурах использовать эту команду 


| хелательно, то при написании го- 
ловного блока ее использовать 
нельзя. Следует ‚ пользоваться 


абсолютным переходом УР пп или 
вызовом САШ.. 

какие же модули в первую оче- 
|редь нуждаются в быстродействии? 
Это прежде всего все выводы на 
(например спрайтов). Это 
| экрана по команде Е 
| Это процедуры компрес- 
|псии/декомпрессии экранов и про- 


‘По всей видимости надо дать и 
| несколько принеров перевода 
|операторов БЕИСИКа в стандартные 
конструкции в машинных кодах. 

1) Часто встречающаяся в 
1БЕИСИКе команда РАОЗЕ (пауза). 
|расснотэим например РАШЗЕ 200 
| (пауза на 4 секунды}. 

| Для этой цели предлагается 
|прцедура МАГТ. Она требует, чтобы 
| заранее в регистр А (аккумулятер) 
|Ибыло заслано число, определяющее 
Идлину этой паузы. 


адрес располо-. 


70 А, 200 

САМ, МАТТ 
Процедура МАГТ будет ждать 4 
секунды и вернется туда, откуда 
был сделан вызов. А вот как она 


выглядит: 
МАТТ 12 н.,236Т2 
ьр (Но, 0 
МАТТ: СР (Н) 
КЕТ 7. 
3  МАТТ: 
Здесь использован младший байт 
системной переменной ЕКАНЕЗ 
{2367Т2), которая как известно 


служит как бы внутренними часами 
комльютера. 

2) Так же полезной может быть 
и процедура ТХТ, обеспечивающая 
вывод текстового сообщения на 
экран. 

В вызывающей процедуре нужно 
сделать: 


САМ, ТТ 
РЕЕВ 22 
РЕРВ У 
ТЕЕВ х 
ФЕРМ "7х БРЕСТВОМ" 
внесто 3 у их Вы подставите те 
значения, которые обычно в БЕЙСИ- 
ке Вы пишете после РЕТНТ АТ (х, У) 
Сама же печатающая процедура 
ножет выглядеть напринер так: 
тТхт РОР НЫ 
ТЯГООР 10 А, (НЬ) 
СРО 
`Х 7, ТХЕНГ 
В5Т 16 
тыс ны 
УЕ ТХГООР 
тыс нЕ 
РОЗН НЕ 
ВЕТ 
В данном случае процедура ис- 
пользует для печати процедуру ПЗУ 
В5Т 16. использование процедур 
ПЗУ следует применять шире - это 
позволяет значительно экономить 
память и упрошает программирова- 


ТУяНр 


ние. 

Такой способ написавия 
програнн значительно облегчает 
трудоенкое занятие отслеживания 
правильности програнмирования и 
отладки. 

й * * 


НАШ  КОННЕНТАРИИ 


В закаючение работы Антона 
Александровича нам хотелось бы 


высказать ряд и своих соображе- 
ний, а также внести некоторые 
дополнения, полезные тен, кто 


сейчас делает 
машиннон коде 
делатъ. 
Конечно, приемов организации 
программирования в машиннон коде 
может быть столько же, сколько и 
програннмистов, но как нам кажет- 
есть 
преинушеств, 
заинтересовать 


первые шаги в 
или собирается их 


ся, у предлагаенои систены 
РЯд очень весомых 
должны 


которые 


наших читателей. 


1. Достуцность. 

Пожалуй, саное приятное в ней 
для тех, кто освоил БЕИСИК, и 
никак не может решиться на 
освоение АССЕНБЛЕРА - То, что 
прямо сейчас он скажет сам себей 
"Все, я уже программирую на} 
Ассемблере”, после чего вставити 
вместо оператора РАЧЗЕ в своих! 
программах команду КАНООНТТЕ 58| 
рацзе. Затем по адресу рац$е! 
запишет несколько байтов иЗИ 
приведенного выше образца ий 
встанет из-за компьютера с гордо 
поднятой головой. да, действи- 
тельно он уже програннмирует сл 
иснользованием машинного кода и! 
не заметил, как преодолел сложный | 
психологический барьер. | 

Постепенно подготавливая одну! 
за ДРУГОЙ процедуры, можБо 
незаметво перейти к качественно 
НОВОМУ УРОВНЮ работы с машиной. 


| 

@: наглядность. Это обстоя-| 
тельство даже не нуждается р 
комментариях. | 


3. СТРУКТУРЕОСТЬ. 

Важная особенность 
том, что Вы ножете готовить 
граммы коллективно. 

Предположин, что вместе с 
группой — единомывленников Вы! 
решили подготовить интересную! 
ИГРОВУЮ ПРОГРАамму. В ОДдиНночкУ на 
это уйдет год и Вы решили сокра-| 
тить вреня, распараллелив работу | 
между людьни и поручили каждому! 
подготовку процедур и данных по! 
одному направлению: 

- один пишет все процедуры, свя- 
занные с выдачей на экран тек- 
стовых сообщений; 

- другой пишет все процедуры, 
связанные с управлениен про- 
грамной от клавиатуры или от 
джойстика; 

- третий - управление работой 
звукового динамика; 

- четвертый - процедуры, связан- 
ные с экранон - построение 
экрана, помешение спрайтов, 
перемещение спрайтов, компрес- 
сия и деконпрессия экранов; 
пятый вообше ничего писать не 
умеет (он - художник) и рисует 
в редакторе АЮТУТОЛТО экран за 
экранон; 

а шестой - пишет музыку. 

Последний - руководитель прРо- 
екта: Он собирает все то, что 
сделано остальными, объединяет 
разнородные куски в единое целое 
с помощью своего главного неси-| 
Ковского блока. Он координирует 
работу остальных, назначает адре- 
са, через которые передаются па- 
раметры из одной процедуры в дру 
гую, 
памяти участникам 
запросу 

3 


отводит те или иные размеры 
проекта по их 


му. Теперь пару лет кропотливой 
работы и можете выходить на неж- 
дународный уровень. В Вашей Фирне 
найлется место и художнику и 
композитору и специалисту по 
иностранным языкам и менеджеру и 
даже специалисту по проведению 
маркетинговых исследований. 
Добавьте отдел распространения, 
рекланный отдел, бухгалтерию и 
отдел кадров и назначьте себя 
Генеральнын Директором или хотя 
бы Президентом. 


4. Из того Факта, что програн- 
ма сделана из многочисленных мало 
зависяших друг от друга модулей 
вытекает и возможность создания 
частных и коллективнык библиотек. 

Когда Ваша группа закончит ра- 
боту над своим проектом и решит 
создать новый, то окажется, что 
значительный пакет процедур может 
быть перенесен из предыдушего 
проекта 5ез каких-либо изменений. 

Поэтому сразу надо начинать 
и не над одной програмной, а 


сериалом и, прорабатывая 
ропот учитывать возножность 
исвользования и в других 
о тоже. 
Так У Вас будет создана 
библиотека. Придет время и Вы 


напишете на БЕИСИКе нехитрую 
программу, которая прокрутит на 
магнитофоне одну-две кассеты с 
Вашими библиотеками, выберет из 
них те процедуры, которые Вам 
нужны в  сегодняшнен проекте, 
загрузит их в память компьютера и 
объединит в единый нодуль. 


`И в заключение несколько 
практических советов "ИНФОРКОМа”. 


1 


Ны рекомендуем всем, кто пишет 
в машинных кодах, завести для се- 
бя единый стандартный блок, раз- 
местив его в раз и навсегда отве- 
денной для него области памяти. 
Мы называем этот блок - КЕРНАЛЬ 
ее Вот для чего он нужен. 
вы, конечно, понимаете, что 
абсолютное больтинство созданвых 
Вами стандартных процедур должны 


обмениваться дрУГ с ДРУГОМ и С 
Головной программой какими-то 
данными. Например, процедура, ко- 


торая занимается переброской эк- 
рана должна как минимум полу- 
рат два параметра - адрес, начи- 
ная с которого хранится блок 
байта) и длину этого блока 
‚. байта). Более того, если экран 
ее в компрессированном ви- 
е, ‘го его еше надо декомпресси- 
ры. поэтому мало принять эти 
Йдва параметра - их еше надо пере- 
дать в процедуру декомпрессии. 
Так отведите раз и навсегда 4 
байта памяти для хранения ‹пара- 
метров, используемых процедурой 


Вот Вы уже и создали свою Фир- 


. 


‘сню$ 0 


переброски экрана. Пусть это бу- 
дут скажем адреса с 60000 по 
60003. Далее отведите 4 байта для 
параметров, передаваемых в проце- 
ДУРУ, выполняющую — музыкальное 
сопровождение - с 650004 по 60007. 
и тд У Вас образуется некий 
блок размером 1...2 К, который Вы 
всегда сножете вставлять в любые 
свои програнны. Сегодня Вы не 
знаете, в каких адресах у Вас 
завтра будет находиться звуковос- 
производящая процедура, но Вам об 
этом и не надо думать. Размещайте 
ее где угодно. Ей это все равно, 
если и сегодня и завтра и всегда 
она будет получать свои данные из 
одних и тех же адресов и отправ- 
лять результат работы в одни. и те 
хе ячейки. Вот данные в этих 
ячейках могут меняться, но сами 
адреса - никогда. 

Более того, если Вы делаете 
программу, в которои нет ни 
стрельбы ни бомбежки, а в Вашен 
кернале есть ячейки, отвечающие 
за передачу параметров в проце- 
дуры бомбометания и стрельбы, 
пусть они там и будут. Оставьте 
их, чтобы не сдвигать раз и 
навсегда сделанный керналь. 
невелика потеря паняти, зато в 
конечном итоге экономятся годы 
труда. 

и, наконец, в кернале можно 
хранить не только данные. В нен 
же можно хранить и адреса каких- 
то процедур. Посмотрите, как ор- 
ганизован вектор переходов в ста- 
тье "Потоки м каналы". Одним сло- 
вом, принцип кернайя - тот же, по 
которому организован раздел сис- 
темных переменных в "Спектруме", 
только там он сделан К. Синклерон 
в поддержку его ПЗУ, а Вы сделае- 
те его в поддержку ВСЕХ СВОИХ 
ПРОГРАММ и он будет постепенно 
год от года нарашиваться по мере 
накопления Вами ‘библиотек и 
личного опыта. 


и 

И последний практический со- 
вет. Он касается хранения тексто- 
вых сообщений (впрочем то же от- 
носится и к хранению в памяти 
экранов и прочих данных). 

В целях упрошения подачи мате- 
риала наш автор в примере проце- 
ДУРЫ ТХТ смешал в процедуре и ма- 
шинный код и данные. То есть тек- 
стовое сообщение "7Х ЗРЕСТВОМ" ин 
разнешено тан же в процедуре; где 
и сам код. Адрес начала сообше- 
ния, как Вы видете из примера, 
передается через стек командой 
РОР НЫ (а значит кто-то должен 
был заранее позаботиться и заго- 
товить его там). длина сообщения 
не определена, вместо этого мар- 
керон конца сообщения служит 
(операция проверки на 
конец -, СР 0). 

В качестве примера этот вари- 
ант годится, да видимо именно так 


и надо представлять идею, чтобы! 
не усложнять ее излишними деталя-! 
ми, но теперь, в качестве коммен-й 
тария, мы должны сказать, что пПРИ| 
написании реальных программ дела-1 
ют не так. 

Размещать текстовые сообшения 
в процедурах вообще-то нельзя. 
Дело в том, что текст сообщения, 
как и любые данные, Вам потом 
может захотеться изменить. и 
тогда если изменится его длина, 
то после его вставки в процедуру 
переместятся команды, и в резуль- 


тате "поплывут" все команды отно-!| 
сительных переходов Л, что очень 
неприятно. 


Поэтому все сообщения хранят в! 
едином блоке (таблице), отведя ей! 
какой-то Фиксированный участок! 
памяти, например с 58000 и выше | 
(только последите, чтобы он не! 
перекрыл керналь или другую ка- 
кую-либо таблицу). Более того, | 
сан адрес начала этой таблицы те-| 
кстовых сообщений ножно хранить в 


кернале, отведя ему раз и навсег-1| 
да г байта. 
Теперь Вы можете разместить в 
таблиие сколько хотите сообщений. 
Например: 
58000 - Сообщение! 


58007 - Сообщение 


59567 - Сообщениег50 | 

вызывается процедурой ТХТ то 
или иное сообшение по его номеру, 
который должен быть установлен 


предварительно в аккумуляторе. 
Например вызов 15-го сообщения| 
пройдет так: 

10 А, 15 

САШ, ТХТ 


Теперь осталось выяснить каким! 
образом процедура ТХТ найдет! 
пятнаднатое сообщение, если адрес 
его ей не известен. Во-первых, ей 
известно начало таблицы сообщений 
(его можно взять из кернашя). Во 
вторых, вводится еще одна таблица 
- указательная таблица, в которой! 
хранится величина смешения начала| 
каждого сообщения от начала таб-| 
липы сообщений. На каждое смеше- 
ние надо дать 2 байта и тогда ес- 
ли в Вашей программе 250 сообше- 
ний, то  указательная таблица 
займет 500 байтов. Предположим, 
что мы ее разместим, начиная с 
адреса 57500. 

Дальше логика такова. 
сообщения Вам известен - 15. 
ред ним стоят 14 сообщений. По-| 
скольку в указательной таблице на 
каждое сообшение уделено 2 байта, | 
то его надо удвоить - получим 28. 
Начало указательной таблицы Вам 
известно - 57500 (кстати его тоже 
надо брать из керналя, ведь оно 
ножет меняться от программы к 
программе). Теперь определяем 
СУММУ 57500+28-57528. Значит в 
адресах 51529 и 57530 хранится 
величина смещения в таблице сооб- 


ря 


шений. Определим се. ПУСТЬ мы 
получили 1560. Теперь из керналя 
вводин базовый адрес таблицы 
сообщений. У нас это 58000. `При- 
бавляем к нему величину смешения 
1560 и получаем 59560 - адрес, 
начиная с которого содержится 
Ваше искомое сообшение. 
А вот как это выглядит на 

практике см. Листинг-1. 


И Ряд дополнительных 
практических занечаний: 


1. Хранение и вызов экранов по 
их номеру организуется точно так 
хе. 

2. АтРИбУТЫ, с которыми печа- 
тается текст (цвет Фона,  симво- 
ла, признаки мигания, яркости, 
координаты позиции печати и т. п. 
хранятся вместе с текстом). 

3. Управляющие коды, такие как 
СНЕФ 13, СН бити. хранятся 
вместе с текстом. 

4. В приведенных примерах не 
задана длина текстового сообме- 
ния. Компьютер определяет, что 
оно закончилось по появлению кода 
СНЕ$ О (НОР). Это не вполне эко- 
номично, т.к. сколько у Вас в 
програнме сообщений, столько бай- 
тов Вы потратите на хранение этих 
маркеров. Обычно применяют другой 
способ - такой, какой приненен в 
ЗУ компьютера. Последний символ 
каждого сообщения увеличивают на 
128, т  @е, включают старший 
(седьмой бит). При проверке же на 
конец сообщения проверяют седьмой 
бит и если он включен, то печата- 
ют последний символ и выполняют 
возврат. 

5. При переброске экранов 
удобнее не маркировать конен эк- 
рана, а хранить в указательной 
таблице длину каждого закомпрес- 
сированного экрана или вычислять 
ее через разность соседних значе- 
ний в указательной таблице. 

6. При переброске спрайтов 
указательная таблида вообще не 
нужна. Спрайты имеют как правило 
стандартный ‘размер, скажем_ за 
байта каждый Тогда по номеру 
спрайта всегда в таблице спрайтов 
можно найти его начало и конец. 
Адрес начала таблицы спрайтов 
хранится в кернале. Там же может 
храниться и максимальное число 
спрайтов в Вашей программе. 


Вы можете представить струкКТУРУ 
своей будушей программы примерно 
в такон виде: (см. рис. 1). 


Обратите внимание на то, что 
еше до начала написания программы 
Вы должны примерно пРИКИНУТЬ рас- 
пределение памяти и решить сколь- 
ко байтов и на что Вы отведете. 
При программировании же должны 
тмательно следить за тем, как Вы 
укладываетесь в намеченные преде- 


Предположим, что в 


адрес указательной таблицы хранится, 


в 61245, 


ТТ АНО А ; 


12 НЬ (61245) ; 


АПО А, А : 


12 Е, А 
гр 0,00 ; 
ЗВ КХ, ВУРАЗ5 ; 
тыс р ; 
ВУРАЗ5 АБР НЕ, БЕ ; 
12 ЕСН) : 
тс н. : 
о вн) : 
17 НН. (61247) ; 
АПР НЬ,, БЕ 


ТХГООР 1. А, (НН) 


кернале базовый 
скажем, 


Листинг 1. 


а базовый адрес таблицы сообщений - в 61287. 


Этой безобидной операцией мы сбрасываен 
Флаг переноса без изменения аккумулятора 
(это делается на всякий случай). 

В пару НЕ, загружается начальный адрес 
указательной таблицы 

Удвоение содержимого аккумулятора. Обра- 
тим внимание на то, что если в нем было 
установлено число большее, чем 127, то 
после удвоения аккунулятор переполнится 
и включится Флаг переноса. 

Удвоенное содержиное аккунулятора пере- 
сылается в регисторовую пару БЕ 

Если аккумулятор не переполняяся, то 
следующую операцию надо обойти. 

В противном случае надо увеличить регистр 
Ф на единицу. 

Теперь в ОЕ хранится удвоенный номер на- 
шего сообщения. Прибавим его к начальному 
адресу указательной таблицы, хранящемуся 
вн. 

ишен в нем смешение. Нладший байт смеше- 
ния отправляен в регистр е. 

Переходим к старшему байту. 

Отправляем его в регистр р. 

В пару Н!. загружается начальный адрес 
таблицы Вамих текстовых сообщений. 
Прибавив его к взятой из таблицы величине 
смешения, находим адрес ‘начала сообщения 
загружаем в аккумулятор первый символ 
сообщения. 

Далее все также, как у автора статьи. 


Т. После всего вышесказанного’ 


Головной блок. 


Рабочие процедуры. 


"Профессиональный подход“. 
Обратите внинание также на то, 


Область Ваших програнмных 


переменных, 


что адреса границ этих програм- 
нных областей - это тоже вещь, 
которую можно Хранить в кернале. 


Указательная таблица 
экранов. 


Ны надеемся, что материал этой 
статьи не вызовет больших слож- 


Таблица закомпрессированных 


экранов. 


ностей в понимании у начинающих, 
а профессионалам напомним, что мы 
ориентируемся в первую очередь не 


Таблица графики спрайтов. 


на ния. 


лы. Впрочем, это было лучше опи- 
сано у Стива Тернера в статье 
зато спешим порадовать всех. В 


Таблицы шрифтов 
(если они нужны) 


году (причем в первом полугодии) 
мы напечатаем замечательную книгу 


Указательная таблица 
сообщений 


Стюарта Николса 
“Применение АССЕМБЛЕРа для 


развитие данной ‘темы в будушен 
создания игровых и других СКо- 


Таблица текстовых сообщений 


РОСТНЫХ ПРОГРаммы на компьютере 
"7х БРЕСТВОН". 


КЕРНАЛЬ 


Перевод подготовлен по нашему 
заказу специально для "2Хх-РЕВЮ" 


Пашориным Валерием Ивановичем 
(г/ Балашов, Саратовской обл. ) 

В значительной степени книга и 
посвящена вопросам конверсии 
БЕЙСИКа в машинный код. 


ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ 


бок лри программиловгнии, как их 
находить и устранять. Сегодня мы 
ззканчиваем печать статей Стива 
Тернера под общим заголовком 
"Профессиональный подход". Правда 
это не значит, что мы навсегда 
прошаемся с этим выдающимся про- 
граммистом. Может быть ену не раз 
еше удастся поделиться с чами 
маленькими хитростями и своими 
профессиональными секретани. 

Итак, вернемся к илану тести- 
рования готовой программн с це- 
лью поиска в ней возможных ошибок 
- "мин замедленного действия”. 

Ниже приведена програнна “Но- 
нитор реального времени” (МОНТТЕ» 
и на примере тестирования ее са- 
мои же и показано, как можно со- 
ставить план тестирования. 

В отличие от большинства дру- 
гих програнм-мопиторов эта очень 
малз и позволяет запускать Ван 
вашу программу под ее управаени- 
ем. Во время работы Вашей про- 
граммы Вы сможете вести контрРОЛЬ 
за своими переменными и отслежи- 
вать их изменение. Ее применение 
не исключает возможность приме- 
нения внешнего более общего нони 
тора. Наоборот, мовитор резльного 
вренени служит как бы дополнением 
к нему. Чтобы в дальнейшен не пу- 
таться между двуня мониторРани, 
давайте буден называть 
реальвого вренени резидентным 
монитором, а главный монитор - 
просто нониторОоН. 

Когда Ваша игровая программа 
работает, МОНТТК непрерывно её 
сопровождает, но ножет ев пре 
рвать и передать управление глав- 
НОоМУ МОНИТОРУ для глубокого ана- 
лиза состояния программы в момент 
прерывания, 

Вы можете значительно ускорить 
процесс тестирования программы 
благодаря ‘тому, что Вам предо- 
ставлена возможность выставлять 
значения своих переменных перед 
тестовым запуском. Эа неоценино 
"Ви при настройке игровых пре- 
грамм. Вы сможете вносить измене- 
ние в какие-либо програниные кон- 
станты, от которых зависит ско- 
рость передвижения персонажей, 
интенсивность стрельбы, позицио- 
нирование объектов 
многое 
позволяет достичь 
играбельности готового 
ного продукта. 


| 
Окончание. 
Настало на стр. 49, 10, 117, 145, 187. 
В прошлый раз мы с Вани рас- 
снотрели вопрос как избегать ови- 
монитор 


на экркане и 
тону подобное. все’ это 
наксимальной 
программ- 


ПОДХОД 
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; Определение метки. 
; Включение. 

}; Проверка "Включен/выключен?" 
‚Переход, если включен. 
‚Задание адреса порта 

; клавиатуры. Выставлен верхний 
ряд, Левый ПОлУРЯД. 

‚Прием информации от клавиатуры. 
‚Маскирование 1-ми младших 

; битов. 

‚Проверка не была ли нажата 
‚;клавища "1". 

:Поскольку МОНОН-О и клавиша "1* 
:не нажата - возврат. 

‚Если кравиша "}" была нажата, 
‚изменяем значение МОНОН. 
;Оэганизация занедляющего пикла. 


‚Определение метки. 

‚Установка адреса порта 
‚клавиатуры. Выстослен верузий 
‚ряд, правый полуряд. 

‚Чтение данных с порта. Поступил 
‚байт, имеющий ьид: К 
1112227? - здесь и далее: 

;1 - бит включен; 

20 - выключен; 

;? - не определен. 
‚Включение тех битов, 
‚нас не интересуют, 
:Её НЕХ - 1110 0010 ВТМ, имеем 
;в итоге: 1112 294? 

‚Сохранили значение. 

‚Установка адреса порта 

‚ клавиатуры. Выставлен верхний 
‚ряд, левый полуряд, 

; Чтение данных с порта, Поступил 
‚байт, инеющий вид 111? 7??? 
:Теперь байт имеет раскладку: 
;11?? ??71. Мы гарантированно 

; включили нладший нулевой бит, 
‚взяв его из Т-го бита. 

;ОЕ НЕХ - 1101 1111, имеем в 
:итоге: 1121 1111. 


которые 


;В аккумуляторе будет ЕЕ тогда и 
‚только тогда, когда-нажата 
‚клавиша 0 и никакие другие 
‚клавиши верянего ряда не 

; нажаты. 

;Переход для продолжения работы. 
‚Если была нажата клавиша "0", 
‚здесь выполняется переход в 
‚главный монитор по адресу ОЕЕТ, 
; заданному константой ЕХТТАО. 
‚Если Вы не пользуетесь 
}МОНИТеРОМ Фирмы РТСТОВЕЗОЦЕ, 

; задайте здесь свой адрес. 


‚Если никакая клавиша не нажата, 
; остаемся в режиме 1. 
;Биты, выключаемые при нажатии 


| Чтобы резидентный монитор со- 
|провождал Вашу игру, Вам надо в 
аной игре сделать периодический 
его вызов. Лучше всего это делать 
|где-то в главном  управляющен 
| цикле. Я, например, этот вызов 
| (САЫ.) вставляю в ту процедуру, 
которая занинается сканированиен 
клавиатуры в. поисках нажатой 
пользователем клавиши, так что у 
|меня он работает даже когда игра 
стоит в ожидании чего-то. 

Бервое, что делает резидентный 
монитор - он обеспечивает выход 
[из Вашей игры, если нажата клави- 
ша “О” и вход в главный монитор. 
Этот вход делается по  нетоду 
|установки точки прерывания, чтобы 
отработав в главном мониторе, 
можно было бы вновь веруться и 
Зпродолжить игру. 

Я не знаю какин монитором в 
качестве главного пользуетесь Вы 
пи поэтому не знаю какие команды 
он вставляет, когда устанавливает 
иточку прерывания, но Вы можете 
легко это сани установить. 

Рабстая со своим  нонтором, 
(например НОН5 3) установите где- 
либо точку прерывания, а потом 
посмотрите, что он туда подста- 
вия. Это будет либо команда САШ,, 
либо МР. В зависиности от про- 
читанного адреса перехода занени- 
те в нижеприлагаеной программе 
монитора реального времени пере- 
|менную ЕХТТАР на то, что Вы там 
нашли. В приведенной раснечатке 
(там стоит адрес РТОЕ (63247) - 
адрес вызова программы МОНТТОВ 48 
фирмы РТСТОВЕЗООЕ. которыы яи 


Начинать процесс мониторинга 
игры надо из главного нонитора. 
ИСтартуйте его, чтобы правильно 
Илрошла настройка его собственных 
| переменных, а потом из него вой- 
йдите в тестируемую програнну. 

Поместить вызов резидентного 
|монитора Вы можете в любом цикае 
1вашей програнмы, з зависимости от 
что Вы тестируете в данянй 

Он может вам даже дать 
возможность прервать исполнение 
|зацикленной програнны. 

Что позволяет Вам делать рези- 
1дентный мовитор? Во время работы 
Вашей программы он изображает в 
‘верхней части экрана: 
- адрес контролируемой Вами ячей- 
| ки; 

- содержимое лаяной ячейки; 

- код режина работы; 

- содержимое ближайших восьми 

байтов. 

Печать на экране выполняется с 
помошью прОЦедуры РЕТНТ, Которую 
мы рассматривали ранее стр. 119). 

На экране информация выглядит 
так: 


[ооо 00 1 00016203 04050607 
| | ! содержимое 8-ми 
оо соседних байтов | 
содер: 


код операции | 


1Е ВЕКА ; клавиш "0" и "9" нас не интере- || 
`ПУЮТ и мы их "прокручиваем". | 

0Еоо гр с, 0 :- выполняет роль счетчика 
оборотов байта. 

1Е ЕТВОК ЕКА :"Крутим” байт, пока не найдем 
‚нулевой бит, т.е. нажатую 
; клавишу. 

3003 В НС, КЕУКО ;Как только найдется нулевой 
:бит, выполняется переход в 
; КЕУНО. 

18РА ЭВ ЕТНОК ;Переход на очередное 
: врашение байта. 

79 ХЕУНО ГРА, С Сколько оборотов сделали? 
‚Отсюда и будем вычислять какая 
:клавима была нажата. 

2128 в! р нь, Мом в ; Позиция курсора - МОНОТС. 

112981 [О БЕ, НОНАОЮ 

ЕЕОЗ СРЗ ;3 оборота - клавиша "5". 

2811 ЗЕ 2, ЦЕЕТСВ Переход на “курсор влево”. 

РЕОг сра :2 оборота - клавиша "6". 

2316 В 2, ОМ Переход на "вниз". 

РЕО1 СР 1 1 ОБОРОТ клавиша “7”. 

2816 УЕ 2, 9Р Переход на “вверх”. 
:В противном случае начинаем 
‚обрабатывать режим "курсор 
; вправо". 

ТЕ ТО А, (НЫ ;Ввеяи позицйю курсора. 

зс ТНС А ‚Уувепичили ее. 

ЕЕОТ СР 07 ;Позиния не ножет быть более 6. 

3028 УК ВС, ОРТУРЕ Продолжение работы в рэжиме 1. 

тт ГО НЫ), А ;Ззпомнили позицию курсора в 
: ВОНРтС. 

1825. В ОРТУРЕ Продолжение работы в режиме 1. 

ТЕ ТЕЕТСК ТР А, (НЕ) 

ЕЕОО СРО 30 - нининальная позиния 
; курсора. 

2820 В 7, ОРТУРЕ 

зо БЕС А 

тт ТО (Н6), А 

181С \® ОРТУРЕ ‚Продолжение рэботы в режиме 1. 

ОЕЕР уе. 1 0 С, ЕЕ ;Ввод начального значения. 

1802 38 ТУЕНВТ ‚Переход на изменение. 

0Е01 ОР ьО. С, 1 ‚Ввод начального значения 

ТОЕНВТ РЕРЬ ‚Определение метки. 

ТЕ ГВ А, (НЬ) Ввод позиции курсора. 

т ГО В, А ;Запомнили ее в В. 

2600 то н, 00 

свгЕ ВА А ; Деление на 2. Поскольку инди- 
;канпия каждого байта яа экране 
‚ занивает 2 позиции, то поделив 
‚номер позиции пополам, получим 
‚номер байта. 

6г БР Ь.А 

{9 АБО Н., ОЕ ‚НЫ указывает на младший или 
‚; старший байт адреса, на который 
‚настроен монитор. 

78 Бр А, В ‚Старший или младший 

Е601 АНО 0} ‚ полубайт? 

79 10 А, С 

2006 < М7, ТОНОВ 

ат КГА ‚ЕСли младщий, то вращаем его 

ат КГА ; четыре раза. 

т КРА 

т ЯГА 

ЕбРО АННО ЕО 

86 ТОНОНВ АБО А, (1) ‚Установленное значение отправ- 

тт ЬО (НЫ, А ‚ляется на хранение в 


1123$ ОРТУРЕ 


; программную переменную. 

ГО РЕ, (МОМН) ;МОШЛЫ указывает на начало 
‚выходного буфера. 

ГО А, (ВОМАОО) ; 


10 Н,А ; Теперь в Н - 


1) А, (МОНАВО+1) ; анализируемый 
1 Г.А ; адрес. 


ЕЕ АЕ АЕ р РЕ ЕЕЕЕЕААЕ Г. ЕВЕ РИО ВЫВОТЫЕУ 1. РНЕ Е БИЕНЫЕ НЕЕ ЕЕ СВЕН ЕВЕ ТЫ 


Управляющие клавиши: 


О - прерывание работы резидент- 
ного монитора и переход в 
главный нонитор. 

1 - включение резидентного 
монитора. 

5 - КУРСОР влево (выбор цифры, 
подлежашей изменению); 

8 - КУРСОР вправо (выбор цифры, 
подлежащей изменению); 

6 - изменение цифры вниз; 

Т - изменение вверх. 


Так, перемешаясь между цифра- 
ми, изображаемыми на экране, Вы 
можете их изменять. Например, Вы 
можете изменить адрес, содержимое 
Которого Изображается на дисплее, 
Вы ножете изменить режим работы 
резидентного монитора. 


Всего он имеет три режима. 
Режим - 0. В этон режиме про- 
исходит считывание (РЕЕК) содер- 
го заданного адреса и изобра- 
жение его на экране. | 
Если Вы не успеваете отслехжи- 
вать происходяшие изменения, то 
"замёдлить"” работу 


Режим 2 служит для засылки вы- 
ставленного байта в выстгазленный 
адрес. После выполнения этого 
вернитесь в режин 0. Оставлять 
резидентный монитор в этом режиме 
опасно. 

для справки я привожу струк- 
ТУрРНнУЮ схему нонитора-реального 
вренени. 


Выход в глав- 
ный монитор 


Теперь на принере программы 
МОНТТЕ рассмотрим план тестиро- 
вания реальной програнм„мы. ниже 
перечислены точки, в которых мож- 
но выполнить тестирование и наме- 
чено, что в этих точках подверга- 
ется проверке. 


ЕО А, (МОНОР) 


РЕЕК ГЛ А, (НЫ) 
ГР (НОНУАР), А 


ЗВ НООР 
РОКЕ 1 А, (НОНУАГ) 
БО (НО), А 


НДР 12. НЕ, НОНАРО 


САМ, НЕХ 


тяС нь 


САМ, НЕХ 
ТНС БЕ 
тс нь 
САБ. НЕХ 
ТНС рЕ 
тыс нь 
САМ, НЕХ 


.ЬР А, г0Н 
ЬР (ВЬАНК), А 
ТР А, (НОНОТС) 
то Н, 58000 
1.0 в, г0Н 
СОрНоН БО (НЕ), ОР 
тыс нь 
РУНА СОНОН 
р нЕ, 58000 
СР 04 
В С, Е 
НС нь 
СР 06 
ЗВ С, УЕ 
нс н. 
УЕ 0 р, о 
10 Е.А 
Пр Н., БЕ 
ьр (нь), зон 


РОТНОН 12 А, (МОНАБР) 
12 Н,А 
1. А, (НОНАОР+1 
ГР Е, А 
1 РЕ, НОНОНР 
ТНС БЕ 
тр в, 04 
НЕХОНР САМ, НЕХ 
тис ни, 
РЕ: НЕХРЕР 
тр в, 04 
ТС РЕ 
НЕХТМО = САМ, НЕХ 
тыс н, 
РОЛЯХ НЕХТУО 
р РЕ 0000Н 


то нь, НОНООТ 
САМ. РЕТИТ 


ВЕТ 


;А содержит код операции. 
; Проверка на 0. 

; Переход на процедуру ис- 
‚ полнения режина РЕЕК. 
Если там "пробел" - 

: Переход на процедуру ис- 
‚ полнения режина РОКЕ. 


‹;В противном случае обраба- 


‚тывается режин 0. 
‚Снимается значение из ана- 
‚ лизиреного адреса 

‚и запоминается в програнн- 
‚ной переменной НОНУАГ.. 
Продолжение работы. 


:Засылка байта в адрес. 


:В НЬ - адрес выкодного буфера, 
‚в нем хранится образ экранной 
; СТРОКИ. 

: Для первой пары позиций вызыва- 
‚ется конвертер перевода 16- 

{ ТИРИЧНОГО кода в АЗСТТ. 
ПРОПУСК ВТОРОЙ ПОЗИЦИИ 1-0й 

: пары. 

; Для второй пары позиций, 
‚Вводится пробельная позиция. 
;3-я пара. 

; Пробел. 


; Обрабатывается последняя 
; позиция, 

;20Н - это код пробела. 
Подготовка к "стиранию" 
Номер позиции. 

;Адрес в дисплейном файле. 
; Счетчик цикла. 

; Выставление 

; экранных 

; атрибутов, 

;Апрес в дисплейном файле. 
;4-ая позиция пробельная и 
; не обрабатывается. 


$6-ая позиция пробельная и 
; не обрабатывается. 


; Изменение цвета в позиции 


; восьми байтов. 


; Сначала 4 байта. 
Вызов 16-ричного конвертера. 


; основание цикла. 

;Бше 4 байта. 

Пробельная позиция, 

;Вызов 16-ричного конвертера, 


‚ основание цикла. 
становка начальной позиции 
; печати строки на экране. 


Вызов процедуры, печатающей 
езультаты работы программы на 
кране. Ножете здесь поставить 
вой адрес. 

Конец работы и возврат в 

; исполняемуюр программу. 


Конвертер 16-ричного кода в код символа Азстг. 


НЕХ ХОК А 
вы 


Обнуление аккумулятора. 
;Врашение полубайта, подхватывая 
‚его значение из адреса (НГ) 


2 


1. НОНТТЕ. 

| Никаких действий не 
выполняться, если 
|НОНОН равна нулю, 
нажата клавиша ”1". 
|2. МОНТТЕ. 

| При нажатии "1" МОМОН должна 
принимать значение = 1. 

|3. МОМТТЕ. 

| ЕСЛИ НОМОН = 1 процедура долх- 
|на ‘запускаться и работать при 
нажатии любой клавиши, кроме “0”. 
|4. РЕБАУ. 

| Проверяется не слишком ли бы- 
СТРО Работает программа, 

|5. КЕУЗСАК, 

должна прерываться работа 
*0», 


должно 
переменная 
т.е, если не 


ПРИ 


Не должно происходить никаких 
изменений при нажатии любых кла- 
"5", тб", 


При нажатии клавиши “8” (кур- 
сор вправо) должно возрастать 
значение переменной Монртс, но не 
более 6. 

3. ТЕРТСВ. 

При нажатии клавиши "5" должно 
уменьшаться значение МОНОТС, но 
чем до 0. 


При нажатии клавиши "5" значе- 
ния цифры на экране должны убы- 


При нажатии клавиши "6” значе- 


Проверяется изменение второй 
цифры в изображаемом на экране 


| Проверяется изменение второй 
пары цифр в изображаемом адресе, 
113. ОРТУРЕ. 

Проверяется влияние переменной 
ПМОНОР на режим работы программы. 
ГВыполняется ли РЕЕК, когда НОНОР 
равно 0? Выполняется ли РОКЕ, ко- 
гда МОНОР - 2? При любых КрУГИХ 

| значениях ничего не должно выпол- 


Читается ли содержимое памяти? 
15. РОКЕ. 

р вводится ли в память установ- 
ленное значение байта? 
16. НЕХ. 

вывод на экран соответствует 
шестнадцатиричному представлению 
чисел? 

17. НОР. 

Форнат печати информации на 
экране соответствует требуемому? 
118. СОРБНОН. 

Есть ЛИ КУРрсор на 
передвигается? Он 


экране? он 
перепрыгивает 


12 10 ФЕ).А 
13 тнС рЕ 
ЕРбЕ 4] 

12 (ФЕ), А 

в 
И: РЕС БЕ 
И: РЕС РЕ 
овог р с.г 
ЗА ртст ГЛ А, (ФЕ) 
РЕОА , СР ОАН 
3004 Зе НС, рОЕЕТ 
с630 АБО ЗОН 
1802 Е рОМЕ 
сбзт РОГЕТ АБО ЗТН 
12 рОНЕ Р-(ФЕ), А 
13 ТНС БЕ 
ор РЕС С 
г0Ео ле ни, ртслт 
с9 ВЕТ 

Таблица програнмных 

00 МОНОН ово 
[ее Номос во 
ООАЕ МОНАРР РМ АРОО 
00 нонУА, = Во 
00 НОНОР  “ рВО 
:с нонот ов 1С 
00000000 МОм.тн РЕЕН 
20000020 
оо 
20 ВЕАНК рв гон 
20000000 НОНОНР РЕЕН 
00000000 
оо 
20000000 
00000000 
[] 


; ВТОРОЙ ПОЛУбайт. 


; Восстановление значения в 
; адресе, на который указывает 
}Н., в исходное состояние. 


;Ввод параметра цикла. 


‚Если число больше 9 и должно 
;‚ изобрахаться буквой - переход 
;на БОГЕТ. 

‚Перевод цифры в код АЗС. 

; Конец. 

; Перевод буквы в код АЗСТТ. 


Возврат к началу цикла. 
Возврат в вызывающую програнму. 


неременвых. 


$ 0- выкл; 1 - вм. 

; Позиция курсора. 

; Адрес вызова внешнего 

; иовитора. 

:Значение анализируемого адреса 
Код режима работы. 

‚Количество символов в выходном 
; буфере. 

‚Содержимое выходного буфера для 
‚апреса и содержимого байта. 


; Символ "пробел”. 
;Содержимое выходного буфера 
:пия восьми ближайших байтов 


через пронежутки между числами? 
После прохождения курсора по 
числу его цвет восстанавливается 
исходным? 

19. РОТНОК. 

Проверяется правильность изо- 
бражения на экране данных по 8-ми 
соседним байтам. Также проверяет- 
‘ся их занесение в буфер МОНРМР. 
20. НЕХТМО. 

окончательно проверяется ка- 
чество печати. 


и, в заключение, 
ных наблюдений. 

Ножет быть Вы заметили, что 
план тестирования програнмы в 
значительной степени отражает 
СТРУКТУРНУЮ ДИаграмну. И это не 
случайно, Если бы было желание 
‘дробить диаграмму до более нелкик 
деталей, Вы бы увидели, что они 


пару интерес- 


вообще идентичны. Каждону блоку 
на диаграмме соответствовал бы 
один тест. Отсюда важный вывод - 
еше и не приступив к работе. над 
программой, занимаясь только ее! 
проектированием и исполнением 
СТРУКТУРИЫХ диаграмм, Вы уже за- 
кладываете основы и возможность 
будущей отладки и задаете надех- 
ность будущей программы. 

как говорится, что заложите, 
то и получите и остается только 
еше раз повторить: "Сначала тша- 
тельное проектирование - програм- 
мирование потом". 

И второе. Несмотря на то, что 
список возможных тестов оказался 
достаточно длинным проверка всего 
того, что в нем понанисано зани- 
нает у меня 30 сеунд!. (Конечно 
если все работает, но ведь и в 
этом тоже надо убедиться). 


АРУЕНТОЕЕ 
РЕОЛЕСТ 


окончание. 


Начало см. на стр. 122, 193. 

Взаимодействие между  играющин 
И ПРОГРЕННОЙ - это один из важ- 
нейтих вопросов, оказывающих вли- 
яние на качество программы. Нежду 
тем в программах адвентюрного жа- 
нра это взаимодействие организуе- 
тей посредством текстового ввода 
{довольно аркаичная, хотя и люби- 
мая многими манера). 

Большинство адвентюрных про- 
грамм используют текнологию ин- 
терпретаторов для выяснения того, 
какую же конанду хотел дать поль- 
зователь. В минимальном виде он 
включает конструкции типа Глагол 
+ Существительное. В этом случае 
глагол выполняет функции команиы, 
а существительное указывает на 
объект, к которому эта конаниа 
относится и, тем самым, служит 
как бы параметром при конанде. 
Например программа поймет команду 


СО МОВТН (Идти на север), но впо- 
лне может не повять команду 
РЕБАЗЕ 60  МОКТН (пожалуйста иди 


на север) или, еше ‘гого хуже. 60 
РОмМН ТНЕ РОАР ТО ТНЕ НОЮТН (Идти 
по дороге на север}. 

Таким образом, словарь который 
понимает программа, конечно огра- 
ничен.  Раздвинуть пределы этих 
ограничений - это основная цель 


ето ее ея ооаоенееные 


ВИ Фирмы, занимающейся выпус- 
ком адвентюрных программ. В то 
]время как лучшие экземпляры до- 
стигают нескольких Тысяч слов, 
типовым размером словаря мини- 
мальной (учебной) прогаммь явля- 
ются примерно 200 слов, которые 
организуются в ‹ программе в виде 


базы даиных. 

Вместе с тем, организация базы 
данных и работы/с ней, это еше не 
|все те проблемы, которые требует- 
ся решить. Прежде всего, если Вы 
хотите, чтобы Ваши персонажи ног- 
ли взаимодействовать друг с дру- 
гон и обмениваться сообщениями, 
необходино подунать над специаль- 
ными приемами. Они ведь не смогут 
общаться по системе ГЛАГОЛ + 
СУЩЕСТВИТЕЛЬНОЕ. 

Ны в своем проекте пока обхо- 
длились без обшения нежду персона- 
жани и верненся к Оре и Инфу, ко- 
горые победили монстров в глубине 
океана, прОоНнИиКкАи на затонувшую 
ЯхТУ и оказались в подземном мире 
короля Кельроса. - 

Под охраной подземных жителей 
их провели в столицу страны и 
теперь они ждут допроса у короля. 

Теперь необходимо взодить про- 
граммече средства для общения с 


персонажами. дело-то ведь не в 
тон, что Вы хотите сообщить им, 
куда ин следует пойти, Ин еше 
надо провести переговоры с 
королен, 

Чтобы не изобретать велосилед, 
мы вернемся к технике, которая 
уже была опробована в адвентюрнык 
‘играх. 

Когда в конце 60-х на гигантс- 
ких вычислительных машинах, имев- 
ших ОГРОМНЫЕ размеры паняти, но 
совершенно негибкие и неэфФектив- 
ные операционные системы, появи- 
лись первые текстовые игры, они 
были по сегодняшним меркам неве- 
РоЯТНОо ПРМИТИВНЫМИ и Имели сло- 
варь порядка 100 слов. Как же они 


работали? 
Приняв команду, например 60 
НОЕТН, они делили ее на две части 


и в каждой оставляли только два 
первых символа, отрезая осталь- 
ные. Так что у Вас оставалось СО 
МО, после чего начиналась транс- 
ляция. 

Трансляция проводилась одним 
из двух возможных способов. Либо 
была одна центральная база дан- 
НЫХ, В КОТОРУЮ были засланы все 
возможные слова, которые програн- 
на могла интерпретировать, либо в 
соответствии со сценариен про- 
граммы она разбивалась на сцены и 
для каждой сцены хранился свой 
попустимый набор слов. ВТОРОЙ 
способ требовал больше паняти, но 
зато был гибче первого, поскольку 
в первом случае Приходилось в од- 
ной базе хранить слова саных раз- 
ных тинов, участвующих в програм- 
ме: команды перемешения, боевых 
действий, названия предметов и 
ДР. 

Второй способ хоть и требует 


большего расхода памяти, инеет 
предпочтение в большей просторе 
алгоритнизации и кодирования, 


особенно на БЕЙСИКе и ограниче- 
ния, накладываеные на программу 
здесь не столь. жестки, 

Например, в кгкой-то локации 
Ван встретилась кошка. вполне 
ножет быть, что Вы захотите ее 
погладить и программа ножет это 
предусмотреть, но если Вы захоти- 
те ее накормить, а вокруг нет и 
не было никакой еды, то и преду- 
сматривать здесь нечего. 

Если же Вы окажетесь в сцене, 
где будет еда, то связанные с ней 
спова будут предусмотрены, но за- 
то не надо обрабатывать слова, 
имеющие отношение к контактан с 
кошкой а при наличии рядон и 
кошки, ножете ее и накормить, но 
это уже как бы ‘третья сцена: 
"кошка + еда". 

Преимущество такого подхода 
еше и в том, что Вы подгоняете 
словарь под контекст реальной 
ситуации и он ножет быть хоропо 
продуман. При образовании же 
цеятральной базы данных Ван 
необходимо иметь в голове столько 
возможных вариантов, что все 


равно что-то ве предусмотрите и| 
пользователь будет разочарован. 

С тех пор прошли годы, было! 
изобретено множество новых прие-1 


мов, техника программирования | 
становится все изошреннег и все! 
ближе подходит к искусству, по! 


так или иначе но новые приемы за-| 
частую не снижают естественных! 
ограничений, а нередко и добавля- 
ют их. 

Например, такими  технологияни|! 
Управяения адвентюрными  играни| 
является управление через мепю, 
пиктограммы или с помомью  ключе-| 
вых слов. Например Вы хотите ку-! 
да-то пройти: - нажимаете клавишу 
С. На экране появляется запрос! 
“КУла?". Вы вахимаете клавишу Н 


инеющих центральную базу данных, | 
а не систему, опирающуюся на сце-| 
нарий. 

обе системы имеют свои за и 
против и нам надо определиться с! 
двумя вопросами - "Что мн хотим| 
иметь?" и “как ны это буден 
делать?" И именно в  таконй 
порядке, а не наоборот. Нередки 
еше программисты, которые садятсяй 
писать что-то, полагая, что пой 
ходу дела все прояснится и пути 
ОоТкКРОЮТСЯ тУца, куда надо сами 
собой. 

Нам нужен нетод комнуникации! 


Простой, Чтобы не раздражать про-| 
Грамниста (06 элегантности мый 
здесь не говорим, поскольку мы 


обсуждаем идеи, 
ную программу). 

Мы Ван предложим две 
обеспечения коммуникации. Первая 
- Простая, но ограниченная, ай 
вторая - позволяет вводить коман- 
ды от пользователя полными пред-й 
лохженияни, но нуждается в коррек-! 
тировке при переходе от сцены кй 


а не пишем реаль-} 


системы! 


сцене, т.е. одни действия вознох- 
ны в одной сцене, но невозможны в! 
ДРУГОЙ. | 


Система ввода через меню или! 
ключевые слова может быть исполь-1| 
зована в простейшей подпрограмме! 
ввода и ‘будет работать таким 06-1 
разом, чтобы введенные слова оди- 
наково интерпретировались во всех 
сценах Вашей игры. Пример ‘для| 
ключевых слов Со 
(”Т") приведен на листияге 1. 

Принер сткрыт для расширения и 
Вы можете добавить к нему столько 
вариаций, сколько захотите. Все, | 
что Ван требуется - это строка, | 
перехватывающая ввод после СТРОКИЙ 
30. 

В качестве примера объект вве- 
ден в переменную в строке 5. в 
реальной программе в каждой сцене] 
здесь должны вводиться соответст-1 
вуюшие сцене объекты. Например, в! 
сцене могут быть ведро и лопата! 


2+ а 


на берегу норя. Это ножет быть 
лежащий на палубе яхты и 


Строка 10 принимает от пользо- 
вателя команду в виде одного сим- 
|вола и помешает его в переменную 
аз. Строки 20 и 30 проверяют что 
это за команда - 60 или ТАКЕ. 
Если принятый символ не является 
ни "в" ни "1", тогда компьютер 
печатает в нижней части экрана 
|"не понимаю!” и ждет другой ко- 
манды. 

Если была нажата клавиша “=”, 
то это команда 60 и выполняется 
|переход на строку 60 для анализа 
этой команды. 

| Строка 60 - начало блока упра- 
вления сценой. Перененные п, зе, 
м. 0,4 - соответствуют тем шести 
направлениям, в которых может 
захотеть перенеститься играющий. 
Содержатся же в этих переменных 
номера строк, 
|перейти, чтобы отрботать поданную 
| пользователем конанду. Ноль ука- 
зывает на то, что в данном напра- 
влении перемешение невознохно. 
Строка 70 вызывает подпрограм- 
му, выполняющую ввод направления 
|перемешения от пользователя и 
проверку на допустиность этого 
А направления. Если оно недопусти- 
мо, в соответствующую переменную 
вводится ноль. 

После возврата в главный блок 
проверяется значение переменной 
18. Если это ноль, пользователю 
выдается сообщение о невознох- 
ности перемешения в данном напра- 
влении и ему предлагается изме- 
нить команду. 

9 Если же все прошло нормально, 
|Вы переходите к следующей сцене 
по номеру строки, содержавшенуся 
в в 

| Подпрограмна, занимающаяся ко- 
|мандой ТАКЕ расположена начиная 
со строки 100. Играющего спраши- 
вают о том, какой предмет он 
1 хочет взять и вводят его в а$. 

Переменная о$.хранит инФорма- 
цию о том объекте, который может 
быть взят в данной сцене. Если о$ 
="" (пустая строка), програнна 
псообщит о тон, что нет объектов в 
данной комнате. 

Если а$ не совпадает с 03, 
пользователя предупреждают о том, 
Ичто данный предмет взять нельзя, 
он не здесь. Если же взять прек- 
нет удалось, Вам об этом сообщают 
и данный предмет заносится в Ват 
инвентарный список (переменная 
1$, которая отслеживает пополне- 
|ние Вашей коллекции). Символ 
служит для отделения объектов 
друг от друга и список ножет быть 


к которын следует. 


#20 РЕТЫТ "ВЫ берете 


ТЕ а$-"" ТНЕН 60 ТО 10 
ТР а$-"8”" ТНЕН СО ТО 60% 
ТЕ а$=”4" ТНЕН 60 ТО 100 


РЕТМТ #0;"Я Вас не понимаю” 


со то 10 
КЕМ Начало процедуры 
перемещения. 


000: ТЕТ м-5000: 

ЪЕТ е=5050: ТЕТ 1:4050 

10 Со 508 1000 } 

80 ТР В=0 ТНЕН РЕТЫТ "Вы не 
можете идти в этом 
направлении": 0 то 10 

90 со тов 

ТНРОТ "Что взять?"; аз 

ТР а$-"" ТНЕМ РЕТМТ "Здесь 

нет предметов, которые 

можно было бы взять. *: 

со то 10 

ТЕ а$<>03% ТНЕН РЕТНТ "Этот 

предмет находится не 

здесь, ": 60 То 10 


"; 0$ 


#30 РЕТ 1%$:1$+"*"+0$ 
140 60 то 10 


ТЫРОТ "Куда идти? "; Ь$: 
ТЕТ Ь$=5$(1) 
ТНЕН ГЕТ Ъ=п: 


1010 ТЕ Ъз="и" 
ВЕТрЕН | 
1920 ТЕ Ъ3="3* ТНЕН БЕТ Ъ:3: 


1080 БЕТОВН 
4000 С1,5: РЕТМТ "Вы находитесь в 


4010 с0 ТО 10 

3050 С15: РЕТЫТ "Оттолкнув 
страху, 
лестнице и, 
попадаете в пустой коридор. 


ВЕТОЕН 
ТЕ 63-"е" 
РЕТОЕН 
ТЕ Ь3="м" 
КЕТОЕН 
ТЕ Ь3-"" 
КЕТОЕН 
ТЕ 53-" 4" 
ВЕТОВН 


ТНЕН ГЕТ Ь-е; 


ТНЕН ГЕТ Ъ=м: 


ТНЕН БЕТ Ь:0; 


ТНЕН ТЕТ Ъ:84: 


ТРОННОМ зале короля 
Хельроса. Сверкающий трон 
поражает своим великолепи- 
ем. Во взгляде властелина 
читается жестокая реши- 
ность. " 


Вы бросаетесь вверх по 
преодолев ее, 


Все 


боковые двери закрыты. дальше 


дороги нет. 


Погоня настигает, 


сопротивляться бесполезно. " 
3060 60 ТО 10 

5000 (1.5: `РЕТНТ 
"Воспользовавшись секундным 
замешательствон стражи с криком 


Бежин!’ 


и 


Вы хватаете Ору за руку 
бросаетесь к выкоду. " 


5010 60 ТО 10 


5050 С1.5: РЕТИТ 


"Собрав все 


силы, Вы вырываетесь из рук 
стражи и бежите к ближаймей 


двери, 


но она оказывается 


закрытой. Погоня настигает Вас, 


5 ЕТ 0$-"5\МОВО":ЦЕТ 4$-"* 
10 РАЦЗЕ 0: ЕТ а$=ТЫКЕУ$: 


просмотрен, например с поношью под тяхелыни ударами Вя падаете 

програнмы, о которой ны уже гово- и теряете сознание. ” 

Рили (см. СТР. 194). 5050 60 ТО 10 | 
Листинг 1. Это то, что касается первой 


технологии комнуникации. 


ем, 


Теперь рассмотрим второй при- 
позволяющий вводить длинные 


` грамма пишется на русском языке, | 


предложения. 

Итак, наши герои предстали пе- 
ред повелителен подземного царст- 
ва, который восседает на троне, а 
Рядом с ним на столике лежит цель 
Вашего приключения - похишенные 
часы, управляющие ходом развития 
Вселенной. Вы должны вернуть бес- 
ценный прибор любыми усилиями. 

Фактически перед ними три 
пути. Либо попытаться убежать, 
либо схватить часы и попытаться 
убехать, либо попробовать 
договориться НИРНЫМ ПУТЕМ. 

Переведя все это на язык ком- 
пьютера, мы получаен : СО (идти) 
или ТАКЕ АНО 60 (взять и идти), 
или 5АУ ТО (сказать), 

Рассмотрим эти варианты и при- 
кинен как их можно реализовать в 
нашей эксперинентальной програн- 
не. Итак, если мы хотим, чтобы 
пользователь ног вводить = свои 
команды длинными предложениями 
норнальнын человеческим языком, 
нам необходимы програннные сред- 
ства, чтобы выделить из его заяв- 
ления ту ключевую информацию, ко- 
торая действительно играет роль. 

В нашем принере мы рассмотрим 
иненно эти три Функции 60, ТАКЕ и 
5АУ Т0. Давайте сразу отметим, 
что в любом языке одно и то же 
действие можно выразить по-разно- 
му, но тем не менее возможный на- 
бор синонинов все-таки ограничен, 
Так, например вместо "ВЗЯТЬ", но- 
жно употребить "СХВАТИТЬ", 
"УКРАСТЬ", "НОХИТИТЬ” и даже 
что-либо типа "УНЫКНУТЬ", но надо 
все-таки признаться, что послед- 
нее очень маловероятно. Скорее 
всего пользователь будет приме- 
нять ТАКЕ или СЕТ и их и надо ис- 
кать в его команде. Если же про- 


то имеет смысл настраивать ее на 
"ВЗЯТЬ" и на "ХВАТ” (от ‘слов 
СХВАТИТЬ, ЗАХВАТИТЬ). Если же он 
употребит иные слова, то ему нож- 
но сообщить, что мысль его в 0о6б- 
шем-то понятна, но не ног ли бы 
он попробовать её выразить дру- 
гими словами. Итак, ны  остано 
винся на ТАКЕ и СЕТ. Точно также 
и с перемешением 6С0. Способов 
перемешения не так ‘много - 60, 
ВОН, МОУЕ (ИДТИ, БЕЖАТЬ, ПЕРЕДВИ- 
ГАТЬСЯ) и пожалуй из обшеупотре- 
бимых это все. Направления же 
возможного движения вообще из- 
вестны однозначно: СЕВЕР, ЗАПАД, 
ЮГ, ВОСТОК. ВВЕРХ. ВНИЗ (МОКТН, 
ЗООТН, \МЕЗТ, ЕАБТ, ПР, ОМ). 
Только уж если Вы захотите 
создать шедевр искусственного 
интеллекта, Вы сделаете так, что 
програнма будет понимать ВПЕРЕД и 
НАЗАД (РОЮУАЕП, ВАСК). 

Отсюда начинается самая труд- 
ная часть работы. для процедуры, 
описывающей перемещение, Вам не- 
обходимо, Чтобы она просмотрела 
введенную Фразу и нашла есть ли в 
ней 60, затем определила есть ли 
в неи указание на яаправление и 


Е 
й 


еше раз, проверила нет ли других 
] указаний. 
При таком подходе пользователь 


сножет ввести команду: "Весело 
идти по дороге вымощенной елтым 
кирпичен на север и пото! ювер- 


нУТтЬ на запад“ 
понят. 

Если выделить в такой коман- 
де ключевые слова, то она будет 
выглядеть так: 

(.., ИДТИ) (... СЕВЕР...) (...И...) 
{(... ЗАПАД. ..). 
СО. .. МОКТН. .. АН. .. МЕЗТ 

0 - основной носитель конанды 
в этой фразе и искать этот глагол 
надо в первую очередь. Если он не 
найден, то значит надо проверить 
прочие глаголы-команды, которЫНМИи 
может воспользоваться играющий. 
Если же он найден. то ишется 
направление, в данном случае 
МОРТН, затен проверяется нет ли 
других команд в этой фразе 
(ищется АНО) и если и это слово 
найдено, тогда дешифрируется и 
вторая часть команды. 

В снысле алгоритма это означа- 
что сначала ищется подстрока 
В СТРОКЕ введенной пользова- 
телен. Подпрогранну поиска под- 
строки в строке ножет написать 
наверное всякий, владеющий хоть 
какин-нибудь языком програнмиро- 
вания, но тен не менее в прилага- 
емом примере (Листинг 2) есть 
один вариант. 
Если она находит 60, то выпол- 
нит переход в подпрограмму, кото- 
Рая занимается вопросами переме- 
шения и проанализирует остальную 
часть Фразы. 
Аналогично ножет строиться и 
строка команды ТАКЕ (СЕТ). 

Например: 

ВЗЯТЬ. .. ЧАСЫ. ..И... ФАКЕЛ. .. 

Теперь рассмотрин команду 5АУ 
ГО (СКАЗАТЬ). (На первый взгляд 
она может представлять  проблену. 
Нет, особых проблем нет, решается 
все той же техникой, хотя немного 
посложнее. Именно ее-то мы и рас- 
смотрин в конкретном примере 
{Листинг 2), не отвлекаясь на 
ТАКЕ, СО ит. п. 
Во-первых, установин, что ко- 
манда должна состоять из трех 
©сновных разделов и  програмна 
должна с ними соответственно и 
разобраться. На первом этапе кон- 
пьютер выделяет ключевое слово 
5АУ. Делается это точно также, 
как для СЕТ и 60. Далее’ управле- 
ние передается подпрограмне, об- 
служивающей 5АУ, которая анализи- 
рует оставшуюся часть конанды. 
Следон за командой 5АУ ТО ес- 
тественно должно стоять иня того, 
к кому речь обрашена. На втором 
этапе программа проверяет присут- 
ствует ли данный персонах в дан- 
ной сцене. Если его нет, выдается 
соответствующее сообшение. 
Если он есть, проверяется на- 
мерен ли он разговаривать. Это не 


и будет правильно 


значит, конечно, что програнма 
должна анализировать его настрое- 
ние (хотя и это возножно, раз у 
нас есть критерии оценки его со- 
стояния). Все гораздо проше. Вы 
ведь не ножете готовя програмну 
предусмотреть диалоги с абсолютно 
всеми персонажами и поэтому отде- 
лываетесь от диалога с тем, для 
кого он Вами не предусмотрен, 
сообщениями типа "Он сейчас не в 
настроении для беседы и не отве- 
чает на Ваше обрашение" — или, 
скажем, "Ван лучше обратиться к 
кому-нибудь ДРУГОМУ по этому 
вопросу. " 

Если диалог для ‘этого персона- 
ха Вами предуснотрен, тогда деко- 
дируется остальная часть Вашей 
команды. Это скорее всего либо 
просьба (указание), либо вопрос. 
Кстати, отличить их легко по на- 
личию или отсутствию вопроситель- 
ного знака в конце пряной речи. 
Но сейчас речь не об этом. То, 
что один персонаж говорит друго- 


му, стоит в кавычках и, выделив 
СТРОКУ, стояшую в кавычках, Вы 
получаете как бы независимую 


команду, с которыни ны уже унеен 
работать. 

Конструкция получается типа: 
СКАЗАТЬ КОРОЛЮ ”... ДАТЬ. .. ЧАСЫ. . 
БАУ ТО ЕС "... С1УЕ. ... СТОСК. ..” 


Возножно, конечно. что Вы за- 

хотите дать пользователю вознох- 
ность строить очень головолонные 
конструкции типа: 
“Идти на север и потом повернуть 
на восток. Взять веревку и ведро 
и спросить у старика с палкой: 
"Где колодец?“. " 

Все это вполне реализуется се- 
рией условных переходов с логи- 
ческин оператором ТР. Конпьютер 
воспрининает точку как раздели- 
тель команд. Выполняет все, что 
положено до точки. Потом то, что 
осталось до следующей точки и так 
до конца команды. Союз “И” (АНБ) 
выполняет, правда, двойную Функ- 
цию. Он может объединять в одной 
конанде два объекта, на которые 
направлено действие, а ножети 
объединять два действия. Разли- 
чить то и другое несложно, если 
посмотреть какого типа ключевые 
слова стоят по обе стороны от 
чи”. Если это существительные 
(объекты), то это первый случай, 
а если одно из них глагол (ко- 
нанда из словаря команд), то это 
ВТОРОЙ случай - ТУТ-ТО и действу- 
ет серия ГР. Тогда компьютер ра- 
зобъет Вашу длинную команду на 
серию коротких и, пока будет ис- 
полнять первую, остальные подер- 
хит временно в каком-то буфере (в 
какой-либо переменной). 

Тогда Ваша длинная последова- 
тельность упростится до: 

ИДТИ, .. СЕВЕР. .. И... ВОСТОК... 
ВЗЯТЬ. .. ВЕРЕВКА. .. И... ВЕДРО. .. 
СПРОСИТЬ СТАРИКА. .. 

.-. КОЛОДЕЦ ? 


Когда Вы програмнируете на ан- 
глийском языке, нало проблен с 
приставками, окончаниями слов и 
т.п., но на русском это проблема, 
Которую программа, ишущая под- 
СТРОКУ в строке, должна решить 
за счет сокращения словарных слов 
до 3-х 4-х коренных букв и их-то 
и искать. 


ИДТИ. .. СЕВЕ... И, .. ВОСТ.. 
ВЗЯТ... ВЕРЕ. ..И... ВЕДР.. 
СПРО. . . СТАР. .. 


.. ; КОЛО? 

Практика показывает, что если 
Вы делаете словарь игры принерно 
на 200 слов, то сокращение до 
трех букв проходит нормально. 
Если же словарь подходит к тысяче 
слов, то безусловно четыре буквы 
необходины. 

В нижеприведенном образце про- 
граммы расснотрен вариант обра- 
ботки 5АУ ТО. Программа ждет, что 
Вы обратитесь к королю. Он правда 
не очень разговорчив и подарив 
ему свой меч 5АУ ТО КТЫС 'ТАКЕ МУ 
5\0Е0*, Вы уловите момент, когда 
он  отвлечется  расснатриваниен 
подарка, схватите часы и броси- 
тесь бежать. А уж как Вам удастся 
вывести героев на поверхность - 
это дело Ваше, 


Листинг 2 


ФТИ №(10);01М с$(10, 32) 
С1,5 
КЕН Ввод конанды играющего. 
ТЫРОТ а$ 
КЕН Первый этап 

анализа команды. 


ВЕН Правильнее конечно было 
бы вводить эти данные 
через ВЕАБ/ПАТА, но так 
для примера. нагляднее. 

60 50В 1000 

`60 ТО в& 


ТЕТ с$(1) 
ЪЕТ ш(1)=300 
ТЕТ е:200 
С0 598 1000 
60 ТО в 


БЕТ пепа=1 
ТЕТ с$(1)=”5АУ ТО“ 
БЕТ №(1)=400 

ГЕТ е=20 

60 598 1000 

СО ТО в+ 


ВЕН Здесь расположен блок 
анализа перемещения. 


Ны не буден его 
расснатривать в данном 
принере, 


25о 


400 ВЕН Второй этап анализа 
конанды 5АуУ ТО. 

410 ЕТ пепа-1 

420 ЕТ с$(1)-"ТО Кб" 

430 ТЕТ п(1)=500 

440 ГЕТ е-900 

450 С0 508 1000 

460 СО ТО в+ 


500 БЕМ Поиск ПРЯНОЙ речи. 
Предположин, что она 
должна быть ограничена 
слева и справа не 
кавычками, а апостроФани. 

510 ТЕТ пепа-=1 

520 ВЕТ с$(1)="”" 

530 1ЕТ №(1)=600 

540 БЕТ е=910 

550 60 50В 1000 

560 60 ТО в 


600 КЕМ Найден первый апостроф, 
теперь ножно найти и второй. 

605 ГЕТ а$-а$(К+1! ТО) 

610 ТЕТ пепа=1 

620 ЦЕТ с$(1}="*" 

630 ГЕТ №{1) =700 

680 ЕТ е:920 

650 СО 50В 1000 

650 СО ТО 8+ 


100 БЕМ Высказывание определено 
и теперь можно его анализиро- 
вать. 

105 ЦЕТ а3$-а$( то к) 

710 БЕТ пепа-1 

720 ВЕТ с$(1)="ТАКЕ" 

730 БЕТ №(1)=800 

780 БЕТ е-=930 

750 60 508 1000 

760 60 ТО в 


800 ВЕМ Король понял, что он 
может принять от Вас что-то в 
подарок, осталось только понять 
что именно. 
805 ГЕТ а$-аз( ТО к) 
810 ТЕТ пепа-г 
820 ЕТ с$(1) = "5050" 
830 ЕТ ш(1) =890 
880 ГЕТ е=940 
$50 60 598 1000 
860 60 ТО #& 
890 РЕТЫТ "Король 
благожелательно улыбнулся, 
беря Ваш меч в свои руки и 
внинательно рассматривая его. 
Внимание охраны несколько 
рассеялось. Все внимательно 
смотрят на короля. " 
899 5ТОР: ВЕН Наступает номент, 
когда Вы ножете схватить часы и 
попытаться убежать. 
900 РЕТМТ "Попробуйте 
обратиться к другому 
персонаху" 
905 60 ТО го 
910 РЕТНТ "Ваше обрашение к 
персонажу - это пряная речь и 
ее надо ограничить апостроФани 
слева и справа. 
915 60 ТО го 
920 РЕТНТ "Вы забыли закрыть 
прямую речь справа. " 
925 60 ТО 20. 
930 РЕТЫТ "Король грозно 
смотрит на Вас и о чен-то 
шепчется со своини воинами. Пока 


Вы не нашли нужных слов дая 
спасения собственной жизни. "* 

935 60 ТО 20. 

980 РЕТНТ "°Я не понинаю, что 
нохжешь предложить мне ты, 
несчастный чужестранец?”- грозно 
спрашивает король. Стража 
напряглась. В зале воцарило 
напряхенное ожидание. " 

945 60 ТО го 


1000 РЕМ Анализатор подстроки в 
строке. 

1005 ТЕТ Кепа=ЬЕН (а$) 

1006 ТЕТ Клез1-ГЕН(с$) 

1010 РОЕ К-1 ТО Кепа 

1020 РОЕ п=1 ТО пепа 

1030 ТЕ а$(К ТО К+К4ез4-1)} 53 (п) 
ТНЕН СЕТ в&=0(п); 
со то 1070 

1040 ГЕТ в4=е 

1050 НЕХТ п 

1060 НЕХТ К 

1070 ВЕТОЕН 


ЕШе раз обращаем Ваше внима- 
ние на то, что приведенный принер 
лишен элегантности именно потому, 
что это учебный пример. в вашей 
реальной програнме Вы конечно же 
должны использовать тот факт, что 
СТРОКИ 100.... 200..., 300... и 
т.д. инеют одинаковую СТРУКТУРУ. 
Введя подирограмму, которая будет 
универсальной для всех этих 
блоков и вводя данные не через 
ТЕТ, а через ВЕАБ-РАТА, Вы во 
много раз сократите объем Вашей 
програнны. 

Заканчивая этот материал, мы 
еше раз хотим Вам напомнить, что 
мы не ставили целью научить Вас 
составлять игровые програнмы. Это 
дело очень и очень сложное, к ко- 
Торому надо идти крОПОТлИвым ТРУ- 
дом не один год. Мы только напом- 
ним, что основное направление де- 
ятельности “ИНФОРКОНа" - обучаю- 
шие программы, а хорошая обучаю- 
щая программа строится по тен же 
саным принципам, что и игровая. 

Сейчас очень нного классов в 
наших школах оборудуются "Синк- 
лер"-совместиныни нашинами. С ни- 
ми работают ‘тысячи учителей. ин 
надо дать в руки инструмент быст- 
рого реагирования, чтобы они уже 
завтра ногли хоть что-то давать 
своин ученикам, обучая ик не "ИН- 
ФОРНАТИКЕ", как она понимается в 
наших нелепых учебниках, а именно 
"КОНПЬЮТЕРНОЙ ГРАМОТНОСТИ”, уме- 
нию ставить перед собой задачи и 
находить пути их решения. Вот для 
них-то идеи, изложенные в этй 
статье, и должны ПРИГОДИТЬСЯ В 
первую очередь. 

Эти идеи и концепции - канва, 
на которую каждый нанесет то, что 
ему сегодня нужнее и важнее. Зав- 
тра он сам определится, что для 
него самое важное и подберет дру- 
гую канву или создаст свою, осна- 
стит ее програмнно-инструменталь- 
ными средствани, наполнит своини 
библиотеками и обогатит личным 
опытом, но все делается постепен- 
но и начинать надо с простого. 


[ ОБУЧАЮЩИЕ ПРОГРАММЫ ВЯ 


Очень и очень многие пишут о 
тон, как нужны им обучающие про- 
гранмы. Сегодня для них радостное 
сообщение пришло из Бухары. Наш 
читатель Подкорытов Л.Н. выполнил 
русиФикацию пакета УТОЕ. — Для 
тех, кто не знает, сообщаем - это 
40 УРОКОВ АССЕНМБЛЕРА и этот пакет 
был бы замечательным ‚ дополнением 
к нашему трехтомнику по програм- 
мированию в нашинных кодах. Ны, к 
сожалению, перегружены сейчас со- 
бственныни проектами и не сможем 
принять наркетинг этого пакета на 
себя, но полагаем, что те, кону 
он нужен, сногут обратиться к т. 
Подкорытову напрямую по адресу: 


7050г2, г. БуХара-гг, у. 
Ульянова, д.82, кв. 115. 


для тех, кто тоже работает в 
этом направлении мы всегда дадим 
"Зеленую улицу”. И вот Ван адреса 
для потенциального партнерства: 


ИЩЕН ОБУЧАЮЩИЕ ПРОГРАМНЫ ДЛЯ ПК 
"ЗРЕСТЕОМ" 
ПО СПЕЦИАЛЬНОСТЯН: 


автодело, недицина, радиононтах, 
кулинария, вычислительная техни- 
ка и програмнирование, психоло- 
гия, строительство, ‘торговля, 
швейное дело. 

Нужны программы по “Правилан 
ДОРОЖНОГО ДВИЖЕНИЯ”. 

Покупаем хорошие программы по 
всен предметам за курс началь- 
ной, восьмилетней и средней шко- 
эы. 
Обработаем поступающую инфор- 
нацию и вышлен всем хжелающин. 


Наш адрес: 659700, г. Горно- 
Алтайск, Ул. Наресъева 11/1. 
Нежшкольный учебно-производст- 
венный комбинат. Сарычевой Т. А. 


ДЛЯ ЭКСПЛУАТАЦИИ В ВУЗЕ 


‘требуются обучающие програнмы 
для ПК "СПЕКТРУН". 


453125, Стерлитанак-25, а/я 715 
Беревкину Игорю Днитриевичу. 


И еше одна нужная Ван информация: 


Налое предприятие "РИТМ" про- 
сит отозваться всех программис- 
тов, пишуших игровые программы 
для "Спектрума". 

Контактный адрес: 
400009, Волгоград, пр. Ленина, 
д. 129, кв. 45. Харионовскону А. В. 


251 
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РОО 


Очень интересный вопрос, имею- 
ший некоторое историческое содер- 
хание задает наш читатель из г. 
С. -Петербурга Тасев А. д. 

"Неня и многих моих знакомых- 
почитателей "Спектруна" ‘интере- 
суёт вопрос, связанный с полем 
экрана компьютера, Если взять 
такие известные конпьютерные сис- 
темы, как М5$Х, НМ и многие дру- 
гие, так там исходный экран - 
Черный, а текст - белый. Это ес- 
‘тественно, ведь это неньше нагру- 
хает глаза, 

Почену же К. Синклер в 
компьютере ввел белый Фон с чЧер- 
ным текстом? Что за этим стоит?- 
Или это только рекламный ТРЮК? 
да и вообше какое сочетание  яв- 
ляется более зргономичным для 


своем 


глаз, если работа идет с цветвын 
дисплеем?” 

„ При кажущейся простоте ды 
читателя не праздный - за ним 


стоит идеология архитектуры всей 
системы. 

Во-первых давайте признаем, что 
действительно белый текст на чер- 
нон Фоне гораздо более эргономи- 
чен и это важно. Одно дело - если 
пользователь работает с конпьюте- 
РОН 2 часа в день и совсем дру- 
гое, если 14. 

Теперь давайте вспомнин, что в 
М5Х, 1ВИ и многих других систе- 
нах, о которых говорит наш чита- 
тель, четко разделены режимы 
работы. Есть текстовый режим и 
соответственно текстовый экран и 
Графический режин и несколько 
графических экранов (с разным 
разрешениен) . 

И там и там основным является 
текстовый режин - все сделано 
для него, а графические режины - 
более позднее добавление, не 
вполне рационально организован- 
ные и не столь удобные, как хо- 
‘телось бы. 

Попробуйте-ка включив 1ВН или 
“Яянаху” (М5Х) и не изменяя рехи- 
мы и не загружая никакие програн- 
мы, нарисовать котя бы окруж- 


ность. не тут-то было. Ничего не 
выйдет. 
Кстати, програннистам и Фирнан, 


выпускающин програминое обеспече- 
ние, не очень удобно такое разде- 
ление режимов. 

Итак, каким должен быть экран 
у компьютера, изначально предпо- 
лагавшегося для работы в тексто- 
вон ‘режиме? - Конечно, белын 


по черному. 

А для графики? Наверное наобо- 
рот. Ведь не очень привычно ри- 
совать на черном экране, 

Весь успех Синклера на том и 
был основан, что он дал людям 
компьютер с достаточно удобнын 
и экононичным экранон, работаю- 
шим одновременно и в текстовом и 
в графическом режиме, да еше и с 
палитрой цветов. При этом на все 
уходит ненее 7 килобайт. Если все 
мы сейчас и наслаждаемся зтой на- 


виной, то скорее всего. именно по- 
этому. Где сейчас стандарт Н5х, 
который в зарубежной прессе в 


1986 году называли "бурно разви- 


ваюшимся", ав 1981 году - "“за- 
гнивающин". Если бы не эта “хит- 
рость" с экраном, был бы сейчас 
"Спектрум" там же, где и сотни 


его конкурентов 1982-84 годов. 

Итак, совмешение алФавитно-син- 
вольного экрана и иногоцветного 
графического экрана с очень малым 
расходом паняти - вот то гениаль- 
ное решение, которое и привело 
эту нашину в Ваш дом, и вот поче- 
му у нее белый экран. 

НУ, а что касается наиболее 
эргономичного сочетания цветов? 
Вопрос мнений. Авторитеты пишут, 
что желтым по синему. Может быть 
еше рассмотрен вариант белын по 
синему. Это если дело касается 
"Спектруна". 

„ х х 


К ВОПРОСУ О СОВМЕСТИМОСТИ. 

Рассматривая проблемы совмес- 
тимости отечественных нодификаций 
"Спектруна", мы уже говорили о 
тон, что, как установлено, опре- 
деленное влияние имеет Формирова- 
вие сигнала ТНТ в Вашем компьюте- 
ре. Сегодня ваш корреспондент из 


г. йошкар-Ола Сергей ВИКТОРОВИЧ 
Полубарьев делится некоторыми 
рекомендациями по обеспечению 


параметров этого сигнала. 

Вот что он пишет: 

В результате анализа работы 
фирнениого "2х 5рес4гив+128" 


1. Длительность сигнала НТ 
(вывод 16 780А) равна 8 нксек и 
не зависит от текушего 
процессора, |: том 
сигналов М! и НВЕО. | 

г. Некоторое несовпадение ли- 
ний на бордюре с линиями в экран-| 
нон поле может наблюдаться и на! 
этом компьютере (обнаружено на! 
игре "Нопёе Саг1о Саз1по"). при 
этом бордюрные линии смешаются на| 
1 пиксел вниз относительно экран-| 
ных. 

В наиболее распространенных! 
версиях самодельных "Синклеров" | 
нормализацией сигнала ТНТ занина-р 
ется ®С-цепочка, дифференцирующая| 
длинный Кадровый  синхроинпульс. | 
Ниже дается описание этого 
для версий "Москва" 


узла 
полен памяти), 


(с раздельным 
ленинград-1 и 

"Пентагон 48К” 

ант). 


(дисковый › вари- 
В рассмотренной нами версии 
“Носква" места для КС-цепи не 
предуснотрено. Если на Вашем кон- 
пьютере она отсутствует, придется 
собрать ее ` навеснын монтажом на| 
свободных элементах 20541 
(К555ЛН1, на плате ‘располагается! 
между рядами ОЗУ 565РУб и РУ5). 
Схена приведена на рис. 1. Фраг- 
мент, к которону относятся дора- 
ботки, выделен пунктиром. | 
ПРИ указанных нониналах дета- 
лей обеспечивается длительность | 
сигнала около 9 иксек, что доста-| 
точно для нормальной работы кон- 
пьртера. В других перечисленных! 
моделях КБС-цепочка уже есть и| 
достаточно уточнить номиналы ее! 
деталей. | 
Необходимо отметить также, что! 
встречаются варианты ЮС-цепочки, | 
выполненные на резисторе с. боль- 
шии нокиналом (30...50 кон) ис! 
очень малой енкостью (30... 300\ 
пФ). Такая схена в принциие рабо- | 
тоспособна, но может стать причи-| 
ной частых сбоев из-за высокой) 
чувствительности к 


бывало). Бодее надежно 
низкоонный резистор 


применять | 
(0,5... 3 


установлено следующее: ком). 
р2в. 2 (К5б1ЛАТ) 
17 разрезать тит 
= ни — 
к выводу 16 44 


В - НАТ 0,125 
С - КМ-5а 


РИС. 1 


{72 804) ы 


2054$ 


1,5 кон 
4100 пФ 


ЕСЛИ У Вас нет хорошего широ- 
кополосного осциллографа, то оце- 
нить необходимую емкость коинден- 
сатора можно прикидочнын путен. 
Это делается так: 

1) Постепенно снижая емкость кон- 
женсатора, определите порог, за 
которым прекрашается опрос клави- 
Патуры. ` ченный компьютер выво- 
|дит на экран “ (с) 1982...“", но 
не реагирует на нажатие клавиш. 
2) Увеличьте полученное пороговое 
[значение примерно в !,5...2 раза 
|и впаяйте в схему конденсатор 
необходиной енкости. 

Обычно этот метод невлохо сра- 
батывает, а получаемая при этом 
длительность сигнала достаточно 
оптимальна для Вашего экземпляра 
компьютера. 

и В заключение для менее опытных 
| пользователей небольвая справка 
по. местонахождению дифференцирую- 
шей цепочки в ДРУГИХ УПОМЯНУТЫХ 
ноделях компьютера, 

1) "Пентагон 48К" (дисковый вари- 
авт) - элементы с5, 913,815, ис- 
ходный сигнал снинается с вывода 
|8 микросхемы 05.2 (К555ЛИЗ). 

|2) “Ленинград-1" - элементы С3, 
в2, далее сигнал инвертируется на 
10:.6 и поступает на вывод 16 
2 80А. Исходный сигнал снимается 
с инверсного выхода триггера 18. 2 
1 (Е555ТИг). 

Если обозначения элементов. на 
Вашей схеме не совпадают с ука- 
занными, то их легко найти, про- 
следив, откуда приходит сигнал на 
|вход ТИТ процессора # вол. 

Сведениями по другин моделям 
автор пока не располагает. 

списанная ‘методика проверена 
при наладке нескольик компьютеров 
каждой из версий. Компьютер вер- 


} (причины пока ные выяснены, но 
ппредполагается, что дело в отсут- 
\ствии "подхвата” атрибутов экра- 
на, т.к. резисторы ато Он на поле 
ипаняти 16К не установлены). - сн. 
7х-РЕВЮ Н 5, стр. 52 (КОВОИ). 


Проблены вЕТТЕ. 


Нашему читателю из г. Челябин- 
цска Кислову Д.Н, казется удалось 
Ав открытом косносе стоикнуться с 
коснической платформой. 


глубинах отдаленных галактик. а у 
‘саной первой планеты - ГАУЕ. Вот. 
выдерхки из егс бортхурнава. 


ых Однахды, 


решив начать свою 
‚карьеру с нуля, я, имея рейтинг 
| ПАНСЕКОО5, нерезагрузкл програнму 


6 начал игру с НАЕМНЫЕ. При пе- 


(сии ”Носква", отлаженный, как ^ 
пописано выше, работазт в течение 
'полуГгода норнально. Без проблем 
Пзапускается АВКАНОШО и другие 
‘игры. Единственная игра, не рабо- 
йгающая на этой машине. - "НОУТЕ" 


Причен. 
произошло это не где-нибудь в” 


релете с планеты 1АУЕ на планету 
ВЕОКТЕ я столкнулся с летающим 
объектом необычной Формы (бесфор- 
ненный многогранник). Объект поя- 
вился на переднем экране и шел 
нне навстречу. Приняв его за ас- 
тероид, я начал обстрел издалека, 
надеясь на небольшую премию. 

Каково же было мое удивление, 
когда "астероид” встретил меня 
ответным огнем. Несмотря на то, 
что боевой опыт у меня есть, по- 
разить его пУлЬсирующим лазером 
не было никакой возможности. объ- 
ект имел прекрасную защиту и, 
несмотря на многократные, о дли- 
тельные и точные попадания, не 
уничтохался. Во-вторых, он имел 
огронную скорость и постоянно 
наневрировал. 

Самое интересное, 
объекта начали  "отслаиваться" 
корабли по 5-6 шт. за раз. (Наш 
читатель приводит их рисунок - 
это "Сайдуиндеры". -"ИНФОРКОН" ). 

Не обрашая на них внинание, я 
Продолжал преследовать объект. 
Примерно через минуту, поняв, что 
прекращать преследование я не 


когда от 


собираюсь, объект выпустил новую 
партию кораблей - еше около 5 
ШТУК. 


общими усилиями они довели мор 
энергию почти до нуля, и я решил 
воспользоваться ракетани (обычно 
я ини не пользуюсь - считаю доро- 
гини и налозфФективными). Первая 
ракета пропала неизвестно куда. 
Остальные тоже. вылетев, они про- 
сто исчезали, не взрываясь. По- 
следняя же ракета и не стартовала 
- появилась надпись о ее поврех- 
пении М!13311е Сгазвеч. 

Вскоре неня добиди, и я так и 
не знаю, чтс хе это было. 

Версия программы характерна 
тем, что в стартовон экране выда- 
ется сообщекие РРЕЗ$ ЗРАСЕ СОН- 
НАНОЕЕ, а ке ГОАР НЕМ СОМНАНОЕЕ 
(УИ). 

* « Е 
Дорогие читатели. Вас, конечно 
не удивит, если “ИНФОРКОН" при- 
звается, что получает сотни писен 
ехенесячно с описанен мехзвездных 
баталий. Ны могли бы открыть се- 
рик ронанов, но должны честно 
сказать, что такого явного и яр- 
кого свидетельства. наличия косни- 
ческих платформ, как это, к наи 
еше не поступало. 

` « * 
интересный эффект в этой про- 


‚ грамме обнаружил другой наш чи- 


татель, тохе из города Челябинска 
- Прыкин А. В (стаж полётов более 
года). 

Он умеет перелетать со ставции 
на станцию без затрат топлива и 
без боевых действий, воспользо- 
вавшись "жучком". имершимся в 
програнне. Причем, как ему кахет- 
ся, это не ошибка програнны, а 
хитрая уловка Фирны. 


вот как это делается. 

Перед стартом со станции выбе- 
рите любую паанету в данной га- 
лактике. Теперь стартуйте. Выйдя 
в космос, развернитесь на 1801 
градусов и вновь идите на стыков- | 


ку со станцией. Когда сближение! 
произойдет, перед санын входом на 
станцию, нажмите “Н”. Если вы-| 


браная Вани планета находилась в! 
пределах круга, то Вы окажетесь! 
на ней. Если же Вы выбирали пла-| 
нету вне пределов круга, ограни- 
чивающего гиперпереход, то нахи- 
мать надо "СН" - результат - тот 
же. | 

У "ИНФОРКОМа" сразу возникает! 
ВОПРОС: ”А нельзя ли аналогичнын! 
способом перелетать и между га-| 


лактикани?" Чем не предмет для 
исследования? 
„ й " 


Интересное направление иссле-! 
дований начали вести сразу нес 
колько наших корреспондентов. Они 
повели атаку на тот блок состоя- 
ния, который выгрухается на ленту 
при отгрузке програнны. у 

вот что пишет пилот Иванименко! 
(г. Орск}. 

Этот блок имеет всегда длину, 
равную 102 байтан. Методом проб 
удалось узнать назначение некото-1| 
рых байтов в этом блоке. Прочие - 
пока не установлены, исследование 
продолхается. 

В таблице 
приведены: 

Т - номер байта, 
Т1 - первоначальная установка; 
Т1Г - назначение. 


(см. след. ст.) 


Там находится информация о воору-! 
жении четырех боевых надстроек! 
корабля (носовая, кормовая и две! 
бортовых). При этом: | 
0 - отсутствие орухия; 
1 - Р1зе Ьазег; 

2 - Веат Газег; 

3 - На1ахагу тазег; 

4 - напев газег. | 
Если заслать туда число, боль- 
шее 4-х, нохжно получить интерес- 
нейшие эффекты, например такую 
чепуху, как ”Егоп\ Епегеу Вошь", 
причен со свойствами и боевого и 
технологического лазера одновре- 
ненно. Очень удобно - стреляет 
как боевой, а облонки от астеро- 
идов летят, как от тежнологичес- 
кого. 


х " к 

й, наконец, вопрос к читате- 
лян, который задает наш давний 
партнер из г.Батуни - Гогуа А. В. : 
"Нет ли У кого версии программы 
Е\ТТЕ", работающей в дисковой 
операционной системе“. (Очевидно 
тсамоделки", сделанные с поношью 
НаЕ1с-Виуф{оп здесь не имеются в! 
виду - "ИНФОРКОМ" )}. 
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Иня командира 
(10 символов в 
кодах АЗСТ) 


> 


> 


Сунма денёг 
в 
кредах. 


Далее следует инфорнация 
© количестве загруженных 
товаров. 


ЕооЗ 
Тех411е$ 
Кач1оас41уез 
51ауез 
т1алоиг/м1тез 
Гахиг1013 
Нагсо+1с$ 
Сошритегз 
Мась1тегу 
'А110У3 
Е1геагиз 
Рогз 
Н!пега1$ 
бо1а 
Р}аф1пит 
беш-зфопез 
А11еп Т4ешз 


-Ж-Ж-Ж-Ж-Ж-Х-Ж-Х--Я---Ж-Ж- ИИ] 


41 - 46 - не установлены. 
Далее следует информация 

о снаряжении и бортовом 

вооружении. 


то Топливо 
Ракеты 
Систена Е. С. М. 
Еж4га Ру15е 
Тазег. 
Веаш Газег 
Рие! 5С00рз 
{1 Езсаре Роа 
Епегёу Воть 
Епегяу 0111 
Фоск1па Сошр. 
базас&1с 
Нурегаг1уе 
М1 111агу Газег 
м1п1та Газег 


осоосоос соч 


осо 


60 - 102 - не установлены. 


СОВЕТЫ и СЕКРЕТЫ 
Просматривая код хорошо всен 
известной программы Фирмы НТЕЕО- 
СЕН “Тьгее МееКз 1п Рагад1зе” наи 
читатель Сукач К.М. (г. Херсон) 
нашел послание, — предназначенное 
любителям взламывать чужие про- 
граммы. Содержание его интересно, 
поэтому любопытным предлагается 
небольшая програмна для его про- 
чтения. 

Так как основной игровой блок 
не имеет “кэдера", то сначала на- 


до его сделать конандой 
ЗАУЕ “РАБАРТ5Е!" СОРБЕ 26490, 
38582 

Затен надо считать этот заго- 
ловок и после него загрузить 
ИГРОВОЙ блок. 

После загрузки надо набрать 
небольшую програмну-просмотршик. 

5 С15 

10 РОК п=639гз ТО 65072 

20 РЕТЫТ СНЕЗ (РЕЕК Н); 

30 НЕХТ п: РАОЗЕ 0: 60 ТО 5 

И запустить ее <вОН>. 

На экране появится текст по- 
слания. 

к * й 

Фильков Андрей Петрович (Нос- 
ква) и другие сообшиают о том, 
как в программе ЕСИТНОХ, эксперт- 
ную проработку которой мы недавно 
давали, обессмертить своего робо- 
та. Суть такова: 

На первом уровне нужно найти 
карту РЕТЕ, вернуться с ней к 
месту старта и, находясь в левом 
верянен углу, нажать одновременно 
клавиши БВ, Н, С. 

А в програнме ЕХОГОН ножно по- 
лучить бессмертие. если в режине 
переопределения управляющих кла- 


виш (РЕРТМЕ КЕУЗ) ввести буквы 
2, О, В, В, А. 
„ „ * 


Юрий Евгеньевич Горяинов из 
г. Славутич Киевской обл. сообща- 
ет о том, что в програнме ЕСИТНОХ 
оказывается есть еше и встроенный 
МОНИТОР. Ны, правда, не знаен 
встроила ли его Фирма или просто 
в спешке забыла убрать (и такое 
бывает) или его встроил кто-то из 
тех бойцов невидимого Фронта, 
снимавших с программы Фирменную 
зашиту, но он там есть. Впрочем, 
откуда берутся в програмнах вмон- 
тированные мониторы Вы ^ можете 
узнать, если прочтете в данном 
номере статью Стива Тернера 
"Профессиональный подход”. 

Чтобы его вызвать, надо убрать 
автостарт программы и после за- 
Грузки дать команду РИМ. МОНИТОР 
отображает на экране содержиное 
всех регистров процессора и ячеек 
памяти, позволяет записывать в 
них данные как в 16-ричном виде, 
так и в десятиричном и в символь- 
ном виде. Вот его команды: 
переключение РЕС и НЕХ систем 
счисления; 
переключатель "символьное" / 
"числовое" представление; 
запись числа в регистр (через 
ЕНКТЕК) : 
запись числа по адресу 
(первому на странице); 

- листание вниз на 64 адреса; 
- листание вниз на 1 адрес; 
листание вверх на 1 адрес; 
- листание вверх на 64 адреса; 
- ВЫбор регистра процессора 
(вперед); 

ВЫбор регистра процессора 
(назад); 


юзал 
р 


о 
т 


ЗРАСЕ - занесение начального 


адреса страницы; 


НЕПРОБИВАЕМАЯ ЗАЩИТА 


"Очень нногие сейчас занинают- 
ся "кэккерствон", упражняясь во 
взломе и изменении программ” - 
пишет нам читатель из г. Таганрога 
Василенко В.И. - И дело это не 
столь сложное, как ногло бы 
показаться. Инея “библию" Яна 
Логана и $. О’Хары “Тье Сошр1ефе 
бресагию БОМ П1заззеть!у” это 
сделать ножно за пол-часа, но увы 
не со всякой програнной. как 
подойти к зашитам, в которых 
циклически изменяется информация, 
например как показано ниже?" 
иккихихиииикихихикхихикииихикикик 

”ИНФОРКОН" напоминает © том, что 
Вы ножете заказать у нас качест- 
венно сделанную копию Мельбурн- 
ского издания книги Логана и 
О’Хары. Должны также добавить, 
что книга конечно короша, но для 
неподготовленного читателя ножет 
быть сложноватой и наш коннента- 
рий к ней, который ны ведем уже 
год в виде сериала "Секреты ПЗУ" 
будет более чем полезен. 
хккижики ких кхкикиикихиккиккиииких 

Пример такой зашиты с цикли- 
ческой перекодировкой блока; 


2 НЬ, пп (адрес начала блока) 

Гр ВС, пп (длина блока) | 

ГО А, п (ввод ключа-декодера) +1| 

Хок (Н.) (декодирование) Н 

1р (НО,А (замена закодированного | | 
значения на раскодиро 
ванное) 

тс н, (переход к очередному 
байту) 

ЕС ВС (уменьшение счетчика) 

ГЛ А, С {проверка счетчика на 

ов с ноль) 

3® №7, п (повтор декодирования) 

И ь 

А яч 

закодированный блок 
т АС 


В данном примере байт. за бай- 
тон декодируется блок, размешен- 
НЫЙ СРазу за декодирующей проце- 
дурой. Декодирующей функцией слу- 
жит ХОК. После окончания процесса 
декодирования исполнение перехо- 
дит к первому байту из декодиру- 
емого блока. Вроде бы все просто, 
но ВДРУГ! О Ужас! Оказывается, 
что раскодированный блок содержит 
в самом начале примерно такую же 
процедуру, а дальше за ней опять 
“абракадабра"”. Ракрыв и запустив 
декодирующую процедуру, мы ‘деко- 
дируен и ее, но дальше опять все 
то же и так до 100 - 200 раз. Что 
же делать. Нельзя ли как-то это 
преодолеть? 

Ны должны откровенно признать- 
ся, что бессильны чен-то помочь 
нашему читателю и привели здесь 


логику работы зашиты во-первых 
для тех, кто не знает этого прие- 
ма, а во-вторых в надежде на то, 
что отзовется кто-нибудь, кто 
решил такую проблему, хотя мы 
признаться нало в это верим. Дело 
вот в чем. 

Несколько лет назад на Западе 
было объявлено о создании инте- 
|грального нераскалываеного —за- 
Грузчика АГКАТКА? 1ОАПЕК. Он ра- 
Иботал именно по этому принципу. 
ИБыла объявлена громадная прения 
итомУу, кто сумеет его "расколоть" 
и, насколько нам известно, эту 
премию никто не востребовал. 
конечно "расколка” аппаратными 
И средствами не признавалась. 
|  Кодирующая программа продава- 
лась Фирме, желающей  затитить 
свою продукцию. После работы ко- 
пдировщика к программе приписывал- 
1ся загрузчик и теперь никто, в 
|том числе и Фирма,  зашишающая 
СВОЮ ПРОДУКЦИЮ, не могла снять 
1зашиту. 
| Самое суровое, что этой 
той зашишалась даже не сана 
грамма, а другие зашишающие про 
ицедуры. Возьмем, к примеру,  ше- 
девр адвентюрных игр програнму 
КАУГЕТН, написавную по повести 
Айзека Азимова; Там “Алькатрасом” 
зашишался блок, обеспечивающий 
ускоренную нестандартную загрузку 
пи, к тому же, между блоками была 


заши 
пРро- 


встроена пауза с занмеряемой прРо- 
долхжительностью и с замеряемымн 
Уровнен шШУНов. КОПИРОВШИКИ ЭТУ 
програмну естественно не берут, а 
прямое переписывание с нагнитоФо- 
на на нагнитоФфон удается только 
на очень дорогих высококачест- 
венных аппаратах, да и то рабо- 
тоспособной остается максимум 
вторая копия. 

Вопрос поднятый нашин читате- 
лем достаточно интересен. Ны бы с 
радостью опубликовали исследова- 
ния наших авторов, работающих в 
этом направлении. Наш собствен- 
ный опыт увы исчерпывается одной- 
ДВУМЯ безуспешныни попыткани. 
Так, например, раскрывая програн- 
мУ Р1пЬа!1 \12ага, мы прошли тя 
желым трудом 20-25 этапов защиты, 
но наткнулись на то, что сравни- 
тельно простые декодирующие Функ- 
ции типа ХОК (Н.) или БЕС А сме- 


нились гораздо более КРУТЫНИ: 

12 в пут) 

0 А, (1Х+п) 

ХОК В 

Если Вы с саного начала не 
отслеживали содержимое регистров 
и т, то после труднейшего 
дня КРОНОТЛИВОЙ работы очень 
ПРИЯТНО СТОЛКНУТЬСЯ с такой 
функцией. 

По всей видиности для снятия 
зашит такого типа необходино 


спедиальное программно-инстру- 


ментальное средство, возможно 
что-то типа резидентного монито- 
ра. 

для тек читателей, кто готов 
осудить нас за подстрекательство 
к “"хаккерству" скажен, что мы 
со всем уважением относимся к 
авторскин правам, (сами ведь тоже 
пишен програмны для ТВМ-совмести- 
ных машин) но считаем допустимым 
и даже полезным для санообразова- 
ния "влезть" в код чужой програн- 
мы, если при этом: 
- программу не "портят" 
личным анбициян; 
- не меняют данных об авторстве 
програнны; 
- внесенные изменения оставляют 
для себя и не отравляют жизнь 
будушин пользователям, распро 
страняя их. 

однин словом, мы относимся к 
этому как к спорту, который как 
любой вид спорта может быть чис 
тын, а может быть и грязным. И 
зависит это не от спорта, а от 
спортснена. ° 

По всей видимости в условиях 
отсутствия нормального авторского 
законодательства и нормального 
легального’ распространения про 
граммного обеспечения основным 
критерием, которым стоит руковод- 
ствоваться, должно быть УВАЖИ- 
ТЕЛЬНОЕ И КОРРЕКТНОЕ ОТНОШЕНИЕ К 
АВТОРУ ПРОГРАННЫ. 


В УГОДУ 


Многие любят игры аркадно-ад 
вентюрного жанра. В них можно иг 
ать неделями. К сожалению, слох 
ость могих программ не позволяет 
1начинающим получить все то удо- 
вольствие от игры, на которое они 
вправе рассчитывать. 

В последнее время наши экспер- 
ты обратили пристальное внимание 
на игры этого жанара. Вместе с 
тем, нан бы хотелось дать им ка- 
кое-то направление в работе. дело 
1в том, Что подробно расписанный 
порядок действий ножет отбить ин- 
‘терес к игре и здесь нужен взве- 
шенный подход. 

Сегодня в качестве одного из 
[возможных образцов ИНСТРУКЦИИ К 
аркадно-адвентюрной програмне ин 
| предлагаем описание  програимы 
РТ.ЛАНАВАНМА. 

| Должны сразу оговориться, что 
|это описание достаточно хорошо 
распространено по стране. Мы его 
| сделали в те далекие годы, когда 
никакого “ИНФОРКОНа” еше не было 
1и в проекте. Вполне может быть, 
|что оно ван знакомо и мы просин 


|Вас не воспринимать его как 
несвехий натериал. Его цель - 
дать определенное направление 


всем экспертам, которые работают 
по нашему заланию в этон жанре. 


цель игры: Ван надо разбудить 
Уолли, главного героя многих игр 


РЗАМА 


Н1КРО-СЕМ 
1984 


Фирма: 
Год выпуска: 


Фирмы М1ТККО-СЕН. Для того, 
его разбудить, 
дильник. 
Данная инструкция построена 
такин образом, чтобы читатель не 
потерял интерес к игре. Для этого 


чтобы 
надо завести б6у- 


информация, необходимая для пол 
ного завершения игры сообщается 
постепенно, небольшини разделами. 


Ознакомившись с очередным разде- 
лом, попробуйте свои силы и толь- 
ко если у Вас все равно ничего не 
получается, читайте очередной 
раздел. 
№ 

для того, чтобы найти клюз от 
будильника, надо слетать на ЛУНУ. 
Ключ находится за решеткой с маг- 
нитным занком, поэтому надо иметь 
при себе нагнит. Проход к ключу 
охраняют инопланетяне, которых 
можно пройти ТОЛЬКО, если доста- 
вить на Луну заряженный лазерный 
пистолет. Ракета запускается 


только если у Вас есть при себе 
полная канистра топлива. Так как 
более двух предметов инеть при 
себе одновременно нельзя, то падо 
в первый рейс на Луну доставить 
туда заряженный лазерный писто 
лет, а только во втором рейсе с 
нагнитом идти за ключом. .. 


2 


Итак, три основные проблемы - 
заправить ракету топливом, найти 
и зарядить лазерный — пистолет, 
взять нагнит (он на кухне под 
столон, закрыт на ключ). 

Кроме обычного передвижения по 
дому, можно пользоваться лифтом. 
Вход в него из библиотеки, По 
дороге, проходя через комнату, в 
которой лежит пляжный мяч, надо 
подирыгнуть и переключить кнопку 
вызова лифта так, чтобы стрелка 
снотрела вниз. В лифте есть четы 
ре бокса, прыжкон в которые лифт 
отправляется на соответствующий 
этаж (лампочка наверху у включен 
ного бокса  эажигается). Первый 
этах - подвал. Второй этах - ис- 
ходный, с него начинается игра. 
На третьен этаже находится раке- 
та. На четвертом этаже спальная, 
где спит Уолли, ванная конната, 
комната видеоигр и прочие комна- 
ты. Кстати, если Вы войдете в 


комнату видеоигр и пройдете все. 
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ПУРОВНИ ИГРЫ, Вы полУЧИТе Дополни- 
|тедьную жизнь. 

Как заправить ракету топливом? 
|Для этого надо в комнате с шелка- 
Иютими капканами взять канистру. 
ИЗатем на первом этаже найти топ- 
|ливнУю ПОНПУ. Если подойти к ней 
с пустой канистрой, она наполнит- 
ся. 


Где взять лазерный пистолет? 
|Лазерный пистолет лежит в билли- 
ардной. Туда можно войти только 


ратный ключ. Дверь в биллиардную 
ина третьем этаже. (С четвертого 
|й этажа спуститься по лестнице 
но без ключа она не откры- 
вается. Проход к ключу следующий: 
на первый этах, затем вторая ком- 


шеченное окно, далее направо и 
вниз. Там горит огонь. Чтобы его 
| пройти, надо иметь огнетушитеть. 
Далее вниз и налево. 

| как взять нагнит? Чтобы взять 
магнит, надо иметь специальный 
ключ от явика. Ключ висит под 


Ипотолкон в той комнате, где есть 
пвоздушный шарик. Первое - шарик 
\Вас поднимет наверх, если Вы 


перережете веревочку ножницами. 
Второе - поднявшись наверх, Вы 
исножете прыжкани подойти к ключу, 
но до него не допрыгнете. Для 
этого надо под ключ подставить 
няшик. Это делается переключением 
кнопки "НЕГР" в коннате на чет- 
вертом этаже рядом с ванной так, 
| чтобы стрелка смотрела вниз. Пом- 
ините, что эта клавиша ножет сано- 
ппроизводьно выключаться, так что 
может быть Вам придется сбегать 
гнаверх еше раз. 


ыы 


Как отключить капканы, чтобы 
взять канистру? Для этого надо 
инеть с собой ведро воды. Внеся 
его в комнату, можно там его и 
оставкть внесто канистры, тогда 


капканы перестанут работать. 
Ведро берется по дороге в биб- 
лиотеку, прыжком со стула, запол- 
нить его водой можно в ванной ко- 
мнате на четвертом этахе, ПРОЙДЯ 


под кранон. Надпись “ЕМРТУ” (пус- 
тое) сменится надписью РОШ.” 
{ полное). Помните, что если Вы 


где-либо выпустите 
{поменяете на какой-либо пред- 
нет), вода прольется и оно опять 
станет пустым. 

Где взять огнетушитель? 
тушитель находится в лифте. 
ним надпись "5МАЗН 61.455” 
стекло). Разбить стекло 
нолоткон в прыхке. 

как взять ножницы? Ножницы на- 
ходятся на столе в библиотеке, но 
справа со стула до них не допрыг- 
нуть, а слева не пройти - нешают 
двихушиеся книги, Чтобы взять 
ножницы, надо иметь с собой ното- 
циклетный юлен для зашиты (он на 
третьем этаже лежит на сундуке), 
а также библиотечную книгу (она 
на четвертом этаже, рядом. с ку- 
шеткой) . 


ведро из рук 


огне- 
Над 
(разбей 
нужно 


4. 

Где взять молоток? Нолоток ле- 
хит в туалете. Вход в туалет ря- 
дом со входом в биллиардную, но 
эта дверь закрыта. Вход йлатный, 
надо при себе иметь нелкую монету 
- пенс. 

как взять шлен? Шлем берется, 
если скатиться по перилан с чет- 
вертого этажа на третий, при этом 
надо иметь при себе ключи зажига- 
ния. Ключи зажигания находятся на 
пути к квадратнону ключу (с` пер- 
вого этажа через зарежеченное ок- 
но), но берутся только в обмен на 
водительские права, они лежат в 
подвале. 

Как взять библиотечную книгу? 
Для этого надо поменять ее на чи- 
тательский билет, который нахо- 
длится на третьем этаже на стене в 
комнате по соседству со шлемом. 

Где взять пенс? Надо сначала в 


столовой взять Фунт стерлингов и 
идти с нин на четвертый этаж. Тан 
надо найти разненный автонат с 
надписью "СНАНСЕ" (размен). Прых- 
кон поменять Фунт на пенсы. | 
Как зарядить пазерный писто-| 
лет? Пистолет заряжается от бата- | 
рейки, которая лежит в комнате на! 
первон этаже. Проход в эту комна-1 
ту из той комнаты, в которой сто- 
ит топливная помпа. Но дверь от-1 
пирается только трехгранным клю- 
чом. Он на третьем этажа рядом с| 
Р-кетой. (При взятии этого ключа 
хелательно, чтобы капканы уже 
были обездвижены, т.к. путь в| 
лифт может быть закрыт, а путь 
наверх, через комнату с капкана- 
ми, будет непроходин при работаю- 
щих  капканах). 
батарейкой, ‚ на этах н!, 
входом в лифт убедитесь, 
пистолет и ключ с Вами). 
Войдя в комнату с батарейкой, 


| 
Отправляясь  за| 


перед! 
что и 


немедленио (!) прыгайте на ящик и 
на стол, но ие проскочите мнимой 
батарейки, 


Как запрыгнуть на перила, что- 
бы взять шлем? Проход четвертого 
этажа представляет собой движу- 
шийся конвейер, Передвигаться по 
нему в противоположноы направле- 
нии можно только прыжкани. С дви-| 
жушегося конвейера запрыгнуть на! 


перила можно, изъяв привод. Он} 
лежит на сундуке в углу, Для 
этого, приехав на лифте на чет- 
вертый этах и выйдя из двери, 
сразу прыгайте на ящик и берите! 
ПРИВОД. 


В процессе игры Вы ножете под- 
креплять силы Уолли пишей, кото- 
рая иногда появляется в некоторых| 
нестах (шоколад, джем, яблоко и! 
пр. ). Хелательно пользоваться! 
этин рационально, Чтобы не расхо- 
довать еду, надо просто через нее 
перепрыгнуть. 

В комнатах есть и другие пред- 
неты, которые также могут быть 
взяты, хотя непосредственного 
участия в игре не принимают. 


АМАОВОТЕ 
МА. р. 1987 г. 


Эксперт Борисов И. н. 
г. Норильск 


Программа относится к аркад- 
'но-адвентюрным играм с элементани 
АСТТОЯ. 

| Ваша задача - очистить город 
от вредных инопланетных насеко- 
мых. Для этого Ван выдали в пой- 
ное распорящение боевую нашину 
”"Арахжнус-4”, оснашенную совершен- 
нын радарным оборудованиен. 

У Вас есть двусторонняя ради- 


СЛОВО ЭКСПЕРТАМ 
освязь с базой и 30 инсектиноид- 
ных бомб. Ны надеемся, что с их 
поношью Вы не разрушите город по 
основания. Вам также ассигнована 
сунма в 5 нян. долларов, 

Население покинуло город, ар- 
ния такхе бессильна, теперь вся 
надехда на Вас. 


ГОРОД. 

Город разделен на 25 районов, 
в каждом их Которых насекомые 
организовали свои копонии. У Вас 
есть карта и Вы можете входить 
в ЭТи районы в любом порядке. 
Кажлый район представлен крРУхком 
и, перемещая "Арахнус-4", Вы про- 
изводите выбор района; при этон 


на экране захигается название. 
Когда Ван удастся уничтожить всех 
насеконых в районе, Вы вернетесь 
к карте. 


НАСЕКОНЫЕ. | 
Существует три типа насекомых: | 
МАТКА. Это Ваша основная цель, | 
но к ней очень нелегко пробиться, | 
т.к. она находится под постоянной 
охраной. она выполняет две Функ- 
ции. Во-первых, она отдает прика-| 
зания трутням, которые работают! 
на основе той инфорнации, которую! 
доставняют разведчики и, во-вто-| 
рых, выводит новых насеконых. | 

каждый раз, когда Вы убиваете! 
очередное насекомое, она выводит! 
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новое, но не сразу. Время,  кото- 
рое для этого необходимо, зависит 
от того, когда в последний раз ее 
кормили. 

РАЗВЕДЧИКИ. Они летают по го- 
роду в поисках потенциальной пиши 
и непрошенных гостей (это касает- 
ся и Вас) Если разведчики увидят 
Вас. они немедленно ‘помчатся с 
донесениен к матке и тогда у Вас 
будут большие осложнения. 

ТРУТНИ. Их задача доставлять 
пишу и зашиваться. Они довольно 
ТУПЫ, СТРОГО подЧИНЯЮТСЯ Данным 
им приказам, но не сдаются в бою 
и не отступают. 


БОНБЫ. 
Бомба запускается нажатием 
кнопки "огонь". Направление 
стрельбы - это направление Вашего 


последнего движения. Бомба летит 
до столкновения с насекомым или 
со зданием. Помните, что от’ Вас 
требуют очистить город от насеко- 
ных, а не разрушить его. Не‘ под- 


даются уничтожению только пери- 
метр города и сама матка. для ее 
уничтожения Вам потребуется су- 
пербонба. С собой ее у Вас нет, 
но Вы нохете сделать заказ в лю- 
бое время. Эти бомбы очень доро- 
ги, но обладают невероятной раз- 
рушительной силой. 

После того, как бомба  запуше- 
на, Вы не ножете запустить вто- 
рую, пока первая не взорвется. 

Число, которое показывает ос- 
тавшееся количество бомб, в это 
время имеет красный цвет, даже 
если бомба находится за пределани 
экрана. 


РАДИО. 

Задействование радио открывает 
перед Вами следующее меню: 

1. Заказать бомбы. 

2. Заказать супербомбу. 

3. ремонт. 

4. Выход из города. 
Бомбы доставляются в город по 
воздуху и Вы ножёте разыскать их 


с помошью своего радара. Если Ва 
"Арахнус-\" претерпел большие по: 
вреждения, ножете вызвать новый, 
но это стоит денег. 


РАДАР. 

Вы можете запрограммировать 
свой радар на отыскание блихайше 
го насеконого, матки или достав: 
ленных бомб. Для этого нажмите 
необходимую клавишу и следуйте за 
указателями. 


УПРАВЛЕНИЕ. 

Вправо вверх - У...Р 
Вправо ‘вниз Я. - ЕМТЕВ 
Влево-вверх - ©... т 
Влево вниз ИВ 
"Огонь" В, .. СРАСЕ и 
Радио САР$ 5НТЕТ 
Изменение цвета - У 

Для радара: 
поиск насекомых и 
Поиск матки х 
Поиск бомб с 


ЕКЕРРУ НАБРЕЗТ 
ОТНАМТС 1987 


Эксверт Смирвов В. Б. 
Ио -Нетербург. 


Далекая галактика, незнакомая 
звезда... Одна из планет излучает 
загадочные радиосигналы. 


космический путешественник 
Фредди Хардест получает специаль-. 
ное задание Всегалактического 


Центра Космических Исследований 
узнать причину появления этих 
сигналов. И вот он, вдалеке от 
РОДНОЙ звезды, подлетает на своем 
косническом челноке к чужой пла- 
нете. Бортовой компьютер сигнали- 
зирует о выходе на крУГОВУЮ орби- 
ту, а затем бесиристрастная тех- 
ника Фиксирует приближение ино 
планетного космического корабля. 
Фредди обеспокоен: корабль не от- 
вечает на запросы. Чужак открыл 
огонь по челноку Фредди. Завязал- 


ся космический бой, КОТОРЫЙ, 
впрочем,. длился недолго. Фредди 
сумел уничтожить врага, но и сам 
еле дотянул до враждебной, как 


оказалось, планеты: Тшательно пе- 
ревязав раны, отважный путешест 
венник отправился в путь не зная, 
что его ждет внереди. у 

С этого нонента Вы вступаете в 
ИГРУ. Вы должны помочь Фредди из- 
бежать нести инопланетян и уле- 
теть с чужой планеты. 

Незадолго до гибели корабля 
бортовой компьютер выдал инФформа- 
цию о клинате и населении плане- 
ты, а также о расположении горо- 
дов инопланетян. Проведя расчеты, 
Фредди определил, что в пяти ми- 


лях от места падения находится 
крупное поселение с космической 
базой. Тут же возник план: до- 
браться до города и, если пред 
ставится возможность, угнать кос- 
мический корабль. Планета населе- 
на рептилиями негуманоидного ти- 
па. Они имеют явное намерение 
уничтожить Фредди любой ценой. 
Ваша задача ` поночь ену. 


ОРУЖИЕ. 

Итак, цель игры - добраться до 
города инопланетян. Выполнение 
задания осложняют снуюшие повсюду 
рептилии, которые, однако, не 
вооружены, в то время как У 
Фредди имеется лазерный пистолет 
новейшей Конструкции. Аля того, 


чтобы им воспользоваться, надо 
нажать клавишу “вниз” и, удержи 
вая ее, клавишу “огонь”. Пистолет 
обладает бесконечным, т, @; не 


уненьшающимся зарядом лазера, 


ГОРОД. 
дойдя до лестницы, ведушей под 
землю, Вы должны высоко подпрыг- 
НУТЬ над ней и... можете загру 
жать РКЕОРУ НАЮОЕЗТ 11. 


ПОЛЕЗНЫЙ СОВЕТ. 

ЕСЛИ У Вас нет желания сра 
жаться с летающини (но не прыгаю 
щими) рептилиями, Вы можете при 
их подлете присесть. В этом слу- 
чае они пролетают над Вани, не 
задевая. 


ЭКРАН. 

В верхней части экрана отобра- 
хается игровая ситуация, в нижней 
расположено инфорнационное табло. 
Рассмотрим его структуру. 

Слева на табло изображен улы 


бающийся Фредди. ’Правее указано 
количество оставшихся кредитов (в 
начале их дается пять) Далее 
расположен символ пистолета. Ниже 
выводится количество очков. ‘ 

Три квадрата, находяшиеся в 
правой части информационного 
табло, не используются в первой 
части игры РЕЕБРУ НАРОЕЗТ 


очки. 
За каждую уничтоженную 
лию Вы получаете 200 очков. 


репти 


РРЕШГОУ НАКРЕЗТ 11 
Эта игра является продолжениен 
ИГРЫ РРЕРРУ НАКБЕЗТ. После того 
как Фредди добрался до города 
инопланетян, ему надо улететь с 
чужой планеты. Корабль 


один из боевых кораблей иноплаяне 
тян. 


ИГРА. 

Ангары космических 
находятся в нижнем ярусе 
Корабли различаются по 
Существует четыре вида 
зеленый (&гееп), 
синий (511е) и белый 
побега-Вы можете 
любын из них. 

Для того, 
планеты, необходимо 
корабль к полету. 
заключается в 
операций: 

1 Заправить 
топливом. 

г. Открыть ангар заправленного 
корабля. 

ьй Определить 


кораблей 
города. 
цвету 
кораблей: 
красный (гед), 
(мБ1:е). Для 
воспользоваться 


чтобы стартовать с 
подготовить 

Подготовк. 1 
проведении трех 


корабль ядерным 


код доступа в 


2ът 


| 
космиче 
кого путешественника разбит и у 
Фредди есть один выход: угнать 
} 


для выполнения этих заданий 
Вам необходимо научиться пользо- 
|ваться , служебными компьютерами 
инопланетян. Они расположены на 
|разных этажах города. Для получе- 
|ния информации от компьютера, 
надо встать рядом с ним и нажать 
клавишу "вверх". При этом на ин- 
формационном табло в среднем ква- 
драте начнет мерцать изображение 
дискеты, а в большом появится со- 
общение. Если Вы уже получаете 
информацию от компьютера, но 
|передумали это делать (напринер, 
если к Вам приближается иноплане- 
|тянин), нажмите клавишу "вниз". 
| Надо заметить, что не все ком- 
|пьютеры исправны, Некоторые выво- 
Идят сообщение "0шё оф огаег" - 
неисправлен. - 
| Теперь подробнее о выполнении 
| заданий, 


ЗАПРАВКА. 


Для начала Вам надо найти кон- 
|тейнер с топливом. Он выглядит, 
}как мерцаюший квадрат с нарисо- 
пванным на нем знаком радиации 
| (Т.к. топливо ядерное). С контей- 
| нером идите в комнату, где на 

олу написана буква Н (от Нас1еаг 
|- ядерный). Таких комнат в городе 
|две. Встаньте на участок пола с 
изображением буквы. При этом кон- 
|тейнер окажется стояшим на полу. 
|После этого подойдите к стоящему 
| здесь же компьютеру и включите 
1его. Контейнер опустится вниз, 
Далее по автоматическим линиям он 
|будет доставлен к кораблю и за- 
|пгружен в него. На табло появится 
сообщение © цвете заправленного 
| корабля. Например: сгееп ЗЫР 
12011 - зеленый корабль заправлен. 


ОТКРЫВАНИЕ АНГАРА 
Для того, чтобы открыть ангар 
корабля, который Вы только что 
|заправили, надо наити компьютер, 
управляюший открыванием данного 
ангара. Тут Вам придется побе- 
пгать в его поисках. 


ЗТЬЕНТ ЗЕВУТСЕ. 
НТСКОРКО5Е 1989 


Эксперт Морозов С. $. 
г. хабаровск 


Эта игра относится к имитато- 
рам и представляет имитатор под- 
ИВОДНОЙ лодки. 

Вы можете либо просто потрени- 
|роваться в Уничтожении вражеских 
| кораблей, либо вести настояшую 
|подводную войну. Для этих целей 
|Вам предоставлена подводная лодка 
|п© номером 104, это подлодка типа 
|"К"- крейсерская. Она обладает 


При открывании ангара Вам 
дается сообшение вида: Кеа оп 
пурегзрасе - Ангар красного 
рабля открыт. 


вы- 
40 
ко- 


КОД ДОСТУПА 

Определение кода доступа в 
рабль производится. также с 
мошью компьютера, который Ван 
до найти. При этом выводится  та- 
кое сообщение: \Уае  сарфа1и. 
Со4е АЦРАХ - капитану белого ко- 
рабля: код АПРАХ. 


ко- 
по- 
на- 


ВЗЛЕТ 

Надо заметить, что не 
тельно выполнять все 
приведенном порядке. 

Итак, Вы заправили корабль, 
открыли ангар и знаете код досту- 
па. Теперь спускайтесь в самый 
низ, к ангарам. Отыскать нужный 
ангар Вам помогут две буквы, на- 
писанные у каждого корабля, Это 
сокрашение от названия цвета, 
например: Св - СВЕЕН (зеленый). 
После того, как Фредди зайдет в 
ангар, бортовой компьютер прове- 
Рит наличие на корабле топлива и 
ОТКРЫТ ли ангар для вылета. ЕСЛИ 
все в порядке, у Вас запросят код 
доступа в корабль. Если Вы отве- 
тите правильно, то появится с006- 
шение "Все системы готовы, Приго- 
товиться к старту." и Вы можете 
наблюдать, как Фредди выруливает 
на космический фарватер. 


обяза- 
задания в 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 

1. для ускорения передвижения 
по Городу можно пользоваться 
"темными" комнатами. Снаружи они 
выглядят, как большие черные ра- 
ковины. Зайдя в такую раковину и 
ВЫЙДЯ С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, Вы окаже- 
тесь в другой части города. 

г. Кроме т’7о, можно пользо- 
ваться лифтами. к сожалению, они 
перемешаются лишь в пределах двух 
этажей. 


ИНОПЛАНЕТЯНЕ 
С ними можно бороться АВУМЯ 
способами. Первый - бить их рука- 


довольно ношным вооружением: 

- носовая пушка с 80 снарядами; 

- 6 носовых торпедных аппаратов 
с 14 запасными торпедами; 

- 4 кормовых торпедных аппарата 
с 10 запасными торпедами. 
Мошный дизель позволяет разви- 

вать скорость до 20 узлов в час 

(надводную) и до 10 узлов (под- 

водную). Двойные переборки позво- 
ляют опускаться до 500 м. 

Вам предлагаются 3 варианта 
ведения боевых действий. 


1. ПРАКТИКА 
Вам следует начать с этой мис- 
сии. Перед Вами будет находиться 
неохраняемый вражеский караван. 
Расстрелять его из Пушки или тор- 


ми и ногами, 

в них из лазерного пистолета. | 
несмотря на кажущееся преимушест-| 
во пистолета, первый способ пред-| 
почтительнее, т.к. им можно УНИЧ- | 
тожать все виды инопланетян, в то| 
время как вторым только один вид | 
- больших рептилий. К тому же, | 
заряд пистолета во время стрельбы | 
уменьшается. 


ЭКРАН 

В отличие от первой части иг- 
ры, во Егедау Нагаез1 11 исполь- 
ЗУЮТСЯ ТРИ квадрата, находяшиеся! 
в правой части информационного! 
табло. В’ наленькон квадрате инди-| 
цируется наличие у Фредди контей-| 
нера с топливом. В среднем квад- 
рате в момент получения инФорма- 
ции от компьютера мерцает изобра- | 
жение дискеты. и, наконец, в] 
большой квадрат компьютер выводит| 
сообщения. 

длина линии, расположенной ря- 
дом со стволом пистолета, указы- 


вает оставшийся заряд. Когда вы| 
не пользуетесь оружием, оно авто-| 
матически подзаряжается. 

| 


УПРАВЛЕНИЕ 

Клавиши управления Вы выбирае- 
те сами перед началом игры. для| 
захода в ангар, включения компью-! 
тера, захода в "темные" комнаты, 
запрыгивания на горизонтальные и| 
вертикальные веревки, используйте! 
клавишу "вверх". | 

Если Вы нажмете клавишу "огонь" | 
во время движения, то 
сделает удар рукой, 
просто стоите, то - ногой, 
Фредди висит на горизонтальном 
канате, удар производите клавишей| 
"вверх", 

для использования лифта вста-| 
"вверх" или "вниз". 

очки 

Подсчет очков такой же, 
ргеаду Нагаез+ 1, т.е. 
за рептилию. 


педами не составит никакого тру-| 
да. Но именно здесь и осваиваются 
навыки, Начиная с мичмана, вы| 
вполне сможете дослужиться и до] 
адмирала (присваивается и такое | 
звание), став грозой морей. 

2. Разгром вражеского конвоя, 

В этой миссии Вам уже будут про- 
ТИВОСТОЯТЬ вражеские "охотники", 
которые будут атаковать Вас глу- | 
бинными бомбами, Вот, где Вы! 
вспонните, что Ваш корабль - под- 
водный. Военные действия будут! 
вестись и в ночное время, что.за- 
метно осложнит их, 

3. 
для самых отважных есть третья 
миссия - Военное патрулирование. 

Здесь ваше мастерство как ка- 
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|питана субмарины проявится в пол- 
|ной мере. Вам придется не только 
топить корабли, но еше и искать 
цих. Поможет Вам чутье, но и, ко- 
А нечно, смекалка. В погоне за 
транспортами будут меняться день 
и ночь, Вас будут пытаться прота- 
|Ранить и подбить глубинными бон- 
бами, повредить лодку огнем пу- 
шек. Вы же, топя корабли и зара- 
батывая тоннаж, будете двигаться 
|‹ главной цели - уничтожить ` про- 
|тивника и стать адмиралом. 

Все действия происходят в рай- 
поне центральной Америки и Вашими 
| главными врагами будут японские 
корабли. Что же, мы знаем, что 
| американцы сумели одержать победу 
|: этой войне, того же желаем и 
Вам. А чтобы победить, надо хоро- 
|ше разобраться с игрой, что ны 
|Гсейчас и сделаем. 


НАСТРОЙКА ПРОГРАНМЫ 


В этой игре нельзя использо- 


гое, вся игра идет под управле- 
нием от клавиатуры. После загруз- 
'кИи перед Вами основное меню, где 
' перечислены данные миссии. Нажав 


клавишу "1", "2" или "3", Вы вы- 
|берете ту или иную миссию. начи- 
нать, конечно, следует с первой, 
|Итак, по порядку. 


Если Вы выберете торпедно-пу- 
|шечную практику (клавиша "!1"), то 
окажетесь в дополнительном меню. 
|Это меню, по сути дела - выбор 
|уровня. Вначале Вы можете задать 
| свой рейтинг от мичнана до капи- 
|тана (клавиши "1" - "4"), затем 
| можете еше более осложнить (или 
|поблегчить) жизнь, выбирая: име- 
|ются ли ограничения видимости, 
может ли конвой идти зигзагами, 
"опытный" ли охотник и (или) кон- 
| вой и т.д. Управление происходит 
клавишами “У” - вверх, НЫ 
вниз, "М" - Выбор. Но для начала 
|советуем сразу нажать "5РАСЕ" и 
| перейти к игре. Потом, по мере 
накопления опыта, вы всегда 


'сможете выбрать | нужный Вам УРо- 


Но если Вы в основном меню вы- 
|берете конвойную акцию ‘клавиша 
“2”"), то перед Вами станет задача 
|выбора одного из шести мест про- 
|хожщения конвоя и времени суток. 
За этим последует дополнительное 
меню, действия в котором анало- 
ПГИЧНЫ. и, наконец, решившимся на 
военное патрулирование, предстоит 
| выбирать начальное положение под- 
лодки (одно из пяти) и год войны. 
|Посде этого Вы должны будете вы- 
|6рать тип вражеского противоло- 
|дочного корабля (клавиши "1" - 
|"4"), Если Вы неудачно выберете 
тип японского "охотника" (то есть 
Гуровень не будет соответствовать 
йптину корабля), то появится над- 
|аись "Потренируйтесь". Но какая 


бы надпись ни появилась, все 
равно Вы попадете в дополнитель- 
ное меню, где следует действо- 
вать аналогично первым двум слу- 
чаям. 

Теперь нам надо освоить техни- 
ку управления подлодкой, Самое 
сложное- освоить клавиши, сама же 
игра происходит в нескольких эк- 
ранах, с ними разобраться легко. 


1. ЭКРАНЫ КАРТ 

Сразу после выбора игры перед 
Вами на секунду появится карта 
побережья Центральной Америки, с 
ограничением того района, где Вам 
предстоит топить корабли. (Это 
относится к торпедной практике и 
конвойной МИССИИ, режим же боево- 
го патрулирования отличается, его 
Мы расснотрим ниже): После этого 
Вы окажитесь в экране-! - нави- 
гационной карте. она имеет очень 
КрУНныЙ масштаб, поэтому лучше 
сразу переключиться на экран-2 - 
(карту патрулирования), У нее 


|вать джойстик или что-либо дру- масштаб мельче и все цели доволь- 


Но КОРОШО ПРОСМатриваются. Пере- 
ключение экранов ПРОИЗВОДИТСЯ 
клавишей "7". Вы можете войти 


также в экране-з (карта торпедной 
атаки). В этом экране Вы сможете 
наблюдать не только перемешение 
противника, но и наблюдать, 
идет торпеда, 

Эти экраны незаменимы при под- 
водном положении субмарины, когда 
нет возможности наблюдать за вра- 
жескими кораблями через перископ 
и маневрировать, Обратное пере- 
ключение карт осуществляется кла- 
вишей "Х". Под картами - две ин- 
Формационные строчки, которые ин- 
ФоРМИРУЮТ Вас о скорости судна, 
глубине погружения, об угле дви- 
жения подлодки, „а Также о том, 
какая карта на эвване. 


2. БОЕВАЯ РУБКА 

Определив местонахождение япо- 
НСкик судов, можно переключиться 
на командный пост. Это делается 
клавишами "М" или "ЗРАСЕ". Перед 
Вани будет внутреннее помещение 
корабля и капитан, находящийся у 
перископа. В боевой рубке Вы мо- 
жете: 

1. Посмотреть в перископ (если 
он поднят и глубина не превышает 
44 метра). Осушествляется нажати- 
ем клавиши "М". 

2. Подняться на палубу (Если 
субмарина в надводном положении). 
Клавиши "У" + "М", 

3. Обратиться к картам, кКлави- 
м; №9 

4. осмотреть приборы, показы- 
ваюшие состояния всей лодки, кла- 
виши "9" + "М", 

5. Осмотреть повреждения лод- 
ки, клавиши "Н" + "М". 

6. Вывести список потопленных 
судов и их тоннаж, а также коли- 
чество оставшихся торпед. Клавиши 


как. 


клавишами "г-"5". 


эн" + "он + Мм, | 
7. Возврат в меню (кроме режи- 
ма боевого патрулирования). Кла- 
Виши “Н" + "9" + "М". 
Это все, что касается действий 
в боевой рубке. Теперь рассмотрим 
эти действия по порядку. 


3. ПЕРИСКОП 
Выбрав этот режим в боевой ру- 
бке, Вы увидите то, что находится 
в поле зрения перископа, а также 
данные от системы наведения тор- 
пед. Они загораются лить в случае 
захвата цели и содержат: 


1. Расстояние до цели. 

г. Скорость цели. 

3. Угол упреждения торпеды: 
4. Угол подлодки к пели. 

5. Курс цели, 


И опять же две последние стро- 
чки занимает информация о скорос- 
ти, глубине погружения, курсе, а 
также дополнительная информация, 
которая будет рассмотрена нихе. | 
вначале Ван следует найти цели, 
что осуществляется поворотом суб- 
марины. Он может быть выполнен 
ПРИ ПОмоШИи РУЛЯ или двигателя 
(для этого лодка должна иметь 
ход). Поворот влево - клавиша| 
"С"; один раз - поворот рулем, 
два раза - двигателем. Так же 
ПРОИСХОДИТ ПОВОРОТ вПРАаво - кла- 
виша "У". В нижней строчке появ- 
ляется соответствующая надпись. 

Остановка осушествляется кла- 
вишей "ЕНТЕВ". Можно поднять или 
опустить перископ - клавиша “Р", 
Появляется соответствующее сооб- 
шение. Скорость лодки задается 


Погружение осуществляется кла- 
вишей "0", ПРИ этом раздается 
предупредительный звуковой сигнал 
и выдвется сообщение. Если в этот 
момент перископ был поднят, то Вы 
будете продолжать наблюдение до 
ГЛУбИНЫ 44 м. Затем, как если бы 
перископ был бы опушен, Вы пере- 
в боевую рубку к карте. 

для остановки погружения Ван 


надо, нажав "9" + "М", перейти в 
экран приборов, и нажатием 
"ЕНТЕВ", остановить погружение. 


Дальнейшие действия могут быть 
например такими: 

- Поднять перископ 
был опушен); 

- осушествить всплытие (кла- 
виша "5") до разрешенной глубины, 
после чего вновь можно произво- 
дить наблюдение. 

СКОРОСТЬ ПРИ ПОДВОДНОМ положе-| 
нии, конечно, меньше. Полная ос- 
тановка с выключением механизмов 
осуществляется клавишей "1", 

Можно дать задний код. Для 
этого, дав одну из четырех ско- 
ростей, надо нажать клавишу “К". | 
Теперь, поймав цель в перекрес-| 
тие прицела, можно получить  ин- 


(если он 
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ориацию от системы целеуказания, 4. ПАЛУБА ияк. 


Можно также . идентифицировать 
тип судна, нажав "1". Можно пово- 
рачивать лишь перископ клавишами 
"9", "0", торпеда пойдет по задан- 
ному таким образом курсу. 

дальность действия торпеды - 

13000 ЯРДОВ. ПОЭТОМУ, когда до це- 
'ли осталось меньше 3000 ярдов и 
она поймана в прицел, вы можете 
ре атаковать торпедой (клавиша 
А 
в надводнон положении можно 
| использовать и пушку. 
й Прицеливание осушествляется 
| клавишами ми {увеличение угла 
прицеливания) и "К" (уменьшение), 
стрельба - клавиша "сб", Если Вы 
догоняете цель, но она приближа- 
ется слишком медленно, обладая 
ХОРОШИМ КОоДОН, то можно исполь- 
зовать г-ю, 3-ю или 4-ю временную 
шкалу (клавиша "Р"). Переход на 
нормальную шкалу ПРОИСХОДИТ ПРИ 
выкождении цели из прицела или по 
нажатию клавиши "Н". 

Это практически все клавиши, 
используемые в данном экране. 
ПЕСТЬ правила еше клавиша "А". Она 
начинает работать в случае, если 
!в дополнительном меню Вы выбрали 


прежим РУЧНОЙ установки угла 
упреждения торпеды. Тогда ПРИ 
нажатии на "А", появляется угол 
упреждения, который можно увели- 
пчивать и уменьшать клавишами 
"9", "0". Устанавливается он так: 


| 

| 1) от полученного значения от- 
нять градусную меру курса Вашей 
субмарины. 


Полученное значение и следует 
| вводить. Выход осуществляется 
нажатием ка "М". Пауза - клавиша 
ны" 

команды данного экрана 


рассмотрены, но есть еше несколь- 
ко моментов. При попадании торпе- 
ды в цель появляется сообщение о 
| том, что сонар зафиксировал 
| ВЗРЫВ, Такая же надпись появляет- 
ся ПРИ попадании снарядом из 
ПУШКИ. 

Не все корабли тонут от одной 
торпеды, поэтому Вам придется 
стрелять несколькими, 

Зарядка торпед происходит авто- 
матически через некоторый проме- 
жУТток времени, При опустошении 
‘торпедных аппаратов появляется 
сообшение, 

При повороте перископа от оси 
субмарины более чем на 90 грРаду- 
сов, в ход вступают кормовые тор- 
педные аппараты. 


| 
| 
| все 
р 
| 
} 


Скорость заднего хода значи- 
тельно неньше скорости движения 
вперед. 


Возврат в боевую рубку осушест- 
вляется нажатием на "5РАСЕ". 


когда вражеский корабль тонет, 
то появляется информация. 
Это самый главный экран, и на 


его освоение стоит потратить вре- 
мя. 


В этот экран Вы ножете войти 
только в надводном положении. Вы 
оказываетесь над боевой рубкой. 
открывающийся вид гораздо шире, 
чем тот, который возможен при 
работе с перископом, При этом 
появляется сообшение об условиях 
видиности, а также об угле наблю- 
дения. Конечно, этот режим ничего 
практически не дает в военном 
отношении, но зато делает игру 
несколько более разнообразной. 

В этом режиме Вы можете про- 
водить практически все те же деи- 
ствия, что и в боевой рубке. 

внизу также ПРИСУТСТВУЮТ ИН- 
Форнационные строки. Если Вы по- 
пытаетесь стрелять торпедами, то 
попадете в боевую рубку. Стрельба 
ИЗ ПУШКИ разрешается. Возврат в 
боевую рубку - клавиша - "5РАСЕ", 


5. ПРИБОРНАЯ ПАНЕЛЬ 

На этом экране Присутствуют 
все приборы, необходиные для пла- 
вания: глубиномер, датчик скорос- 
ти хода, компас, часы, указатель 
положения перископа, а также 
счетчик торпед в торпедных 
аппаратах и запасных и счетчик 
снарядов для пушки. т 

Внизу информационные строки. 

Возврат в РУбКУ - "5РАСЕ" 


6. ЭКРАН ПОВРЕЖДЕНИЙ 

ЕСЛИ Вам все-таки не удалось 
избежать повреждений, то Вы смо- 
жете осмотреть ия в этом экране. 
Самое опаснфе повреждение = это 
нарушение герметичности лодки. 
Лодка набирает воду и начинает 
погружаться. Когда глубина дости- 
гает 460 м, то не выдерживают пе- 
реборки и Вы погибаете, 

Плохо, когда повреждаются: 

1) носовые и кормовые торпед- 
ные аппараты, так как вы не смо- 
хете стрелять из них; 

2) периской, потему что под 
водой Вы уже не сможете атаковать 
ПРОТИВНИКа. 

Постараитесь избежать поврех- 
дений вообше. Конечнох они со 
временем устраняются но заметно 
осложняют ведение боевых деист- 
вий. Вода откачивается автомати- 
чески, а иные повреждения могут 
восстанавливаться через несколько 
нинут - в зависимости от их слож- 
ности. Возврат в рубку - "5РАСБ". 


7. ЭКРАН ПОБЕД 

Здесь показывается потопленные 
вами корабли, их общий тоннах, а 
также количество оставшихся тор- 
пед. По окончании игры здесь же 
выводится Ваш рейтинг в зависи- 
мости от тоннажа потопленных ко- 
раблей. Возврат в рубку или меню 
ИМ 

Теперь, после : того, как вас- 
смотрены все экраны, можно более 
конкретно поговорить о трек мис- 


Т. ТОРПЕДНО-ПУШЕЧНАЯ ПРАКТИКА 

В этой ниссии ван надо пото- 
пить четыре судна противника: 
один танкер, два торговых судна и 
одно пассажирское. Цели не двига- 
ются, поэтому особых сложностей 
на этом этапе Вы не встретите. 


ТГ. НАПАДЕНИЕ НА КАРАВАН 

В этой миссии Вам будет пору- 
чено уничтожения вражеского кон- 
воя, в Который входит от одного 
до шести судов. В этом режиме 
появляются японские "охотники" и 
сторожевики. Вам придется немало 


ПОТРУДИТЬСЯ, чтобы разгромить 
конвой. 

В этих двух миссиях после  по- 
топления всех кораблей, Вы попа- 


дете в экран побед, а затем в ме- 
ню. Вы также можете прервать игру 
и возвратиться в меню, как это 
писано в режиме боевой рубки, 
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В этом режиме сложности возни- 
кают после первых же действий. 
После того, как Вы выберете тип 
военного патрулирования, Вам б6У- 
дет предложено идентифицировать 


вражеского "охотника", Это первые 
бУКВЫ' А, В, С, р. вам же надо 
нажать на клавиши о ие 


чтобы показать этот тип. Если Вы 
неправильно это сделаете, то Вам 
посоветуют потренироваться. Чтобы 
Вы не тратили время эря, ниже мы 
Приводим характерные особенности 
“охотников”. | 


а 
ГА] жечь на корме, одна труба; 


| нет кормовой мачты, 
одна труба; л 


мачта, ‚две. трубы; 


нет мачты и Носовой пушки. 


После того, как Вы правильно 
идентифицировали "охотника", Вы 
окажетесь в дополнительном меню. 

Игра начинается с сообщения: 
"топлива на 50 дней: нажмите кла- 
вишу ‹огонь> для начала патрули- 
рования". Нажмите на "М", перед 
вами возникнет карта побережья 
Центральной Анерики с мигающими 
тремя точками и одной неподвих- 
ной. Эти три точки - Ваши базы, а 
неподвижная точка - Ваша субнари- 
на, Теперь, передвигая эту точку 
клавишами "У", "Н", "9" и "0"; 
ишите вражеский караван. Как то- 
лько Вы его найдете, все точки на 


экране остановят свое нмигание. 
Нажмите на "НМ", и Вы окажитесь в 
зкране карт. Дальше действуйте 


аналогично первым двум миссиям /- 
топите корабли. После того, как 


ВЕНЕ 


анна 


|все японские корабли уничтожены, 
| Вы вновь можете попасть в режим 
|патрулирования - для этого 
нажмите клавиши “Н“ + "9" + "М" 
Вами сообщается количество ос- 
тавшегося топлива. Когда его б6у- 
дет совсен мало, Вы сможете воз- 
вратиться на базу, Для этого под- 
ведя субмарину к мигающей точке 
{В режиме патрулирования) и, сде- 
лав накладку точек, нажмите "м", 
Вы окажитесь в режиме экрана по- 


| бед. Там отобразится количество 
| Ваших побед, а также присвоенное 
ты звание. После этого Вы окаже- 


тесь в главном неню. как видите, 
В ЭТОМ режиме, чтобы возвратиться 
в меню, недостаточно нажать "Н" + 
"9" + "М", - сначала надо вер- 
нУтЬься. на базу. 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 


Когда на Вас идет "охотник", 


и Вы точно 


знаете, что он Вас 
заметил, то надо подпустить его 
на расстояние около 1600 ярдов и 
пускать торпеду или стрелять из 


Пушки. ЕСЛИ Вы пустите торпеду 
раньше, то есть шанс, что он 
увернется. 

догоняя вражеские корабли, 
дайте полную СКОРОСТЬ, можно 
включить ускоренную временную 


шкалу. Но следите за расстоянием, 
чтобы избежать столкновения. 

Старайтесь, чтобы перископ был 
поднят, так как тогда Вы при сро- 
чном погружении все-таки сможете 
наблюдать картину 60я и ПРИ ПОо- 
Гружении непотеряются координаты 
угла наблюдения. 

Если Вы все же не смогли пора- 
зить "охотник", и он начинает 
КрУжЖИиТЬ Над Вами, то.по карте на- 
блюдайте за ним (подняв перископ 
и опустившись на ГлУбину около 


Когда Вы увидите, что он 
направляется к Вам, резко всплы- 
вайте на 40 метров (чтобы видеть 
в перископ) и атакуите.. 

Если в режиме боевого патрули- 


100 м). | 
рования Вы обнаружили цель, но 

это один-два корабля, и Вы не хо- 

тите тратить на них время, то 

сразу же переключайтесь на патру- 

лирование. Если Вы промедлите, то 

Вам придется топить и эти кораб- 

ли. 

Чтобы остановить 
лодки При ее затоплении водой, 
используйте всплытие, 
замедлить погружение. 

некоторую сложность представ- 
ляет прицеливание пушкой, а так- 
хе поиск больших конвоев. Но это 
останется маленькой тачной. опыт- 
ные капитаны смогут дойти и до 
этого. Дерзайте! ] 


погружение 


Это может 


Любителям имитаторов подводных 
лодок может быть интересна про- 
грамма НУНТЕВ-КТЬГЕР. В данном 
случае это не проработка наших 
экспертов - это наш перевод  Фир- 
менной инструкции. 


о 
| НУНТЕЕ-КТЬГЕЕ | 
РВОТЕК 1983 г. 


Вы командир британской подвод- 
ной лодки типа "5" и выполняете 
ответственное задание вблизи б6е- 
регов Германии и Дании во время 
ИВТОРОЙ МИРОВОЙ ВОЙНЫ. В Зоне. Ва- 
шего поиска где-то находится вра- 
жеская подводная лодка, ее надо 
отыскать и потопить. Выходить за 
пределы зоны нельзя, или Вы буде- 
те потоплены вражескими минонос- 
|цами. Побережье заминировано, так 
что если Вы не сядете на мель, то 
подорветесь на мине, 


ПОДВОДНЫЕ ЛОДКИ ТИПА "5" 


Лодки этой серии были наиболее 
совершенными в британском Флоте в 
годы ВТОРОЙ МИРОВОЙ ВОЙНЫ. | ИХ 
длина - 217 футов, водоизмешение 
до 1000 тонн. численность экипажа 
- 44 человека, Мошность дизельных 
двигателей - 1900 л.с., что дава- 
| по скорость в надводном плавании 
1до 16 узлов. Мошность 


электромо- 
Эторов - 1300 лс... СКОРОСТЬ В 
подводном положении - 9 узлов. 


Максимальная глубина погружения - 
300 футов. 


УПРАВЛЕНИЕ ПОДВОДНОЙ ЛОДКОЙ 


. Подводная лодка управляется, 
как и обычный корабль. 'Переклады- 
вание руля вправо вызывает пово- 
рот вправо, аналогично и влево. 


мы 


Можно управлять и джойстиком 

Максимальный угол поворота руля - 
10, ГРад. Чувствительность руля 
зависит от скорости, чем быстрее 
Вы плывете, тем быстрее выполня- 
ется поворот. 

Лодка имеет ‘два двигателя - 
дизельный и электрический, но по- 
скольку дизель нуждается в возду- 
хе, его нельзя использовать в 
подводном плавании. Здесь надо 
переключаться на электрические 
двигатели, При погружении с вклю- 
ченными дизелями зажигается кон- 
трольная лампочка на панели и 
если не Принять Меры, двигатели 
необратимо выходят из строя 
Работа электрических двигателей 
зависит от заряда батарей, кото- 
рые подзаряжаются от дизелей во 
вреня надводного плавания. сле- 
дите за зарядом батарей, свое- 
временно их подзаряжайте. 

дизельные двигатели 
тельно более мошные, чем электри- 
ческие. Переключение двигателей 
выполняется клавишей "Е”. Индика- 
Тор в боевой рубке показывает 
какой двигатель включен, | 

для погружения лодки необходи- 
мо выполнить две операции. Во- 
первых, надо забрать балласт "М" 
создав нулевую плавучесть. По ме- 
ре заполнения цистерн водой изме- 
няется состояние индикатора в ле- 
вом верхнем углу боевой рубки 
После этого лодка начнет медленно 
погрухаться. Ускорить погружение 
можно переложив горизонтальные 
рули клавишей "6" или джойстиком 
"назад". я 

внимание! Без выполнения обоих 
этих действий, Вам не удастся по- 
ГРУЗИТЬСЯ бЫСТРО, 

Останавливается погружение 
клавишей "7" или джойстиком "впе- 
ред". Необходимо также немного 
продуть балласт. пока индикатор 
уровня балласта не установится в 


- значи- 


центре. 

для всплытия надо выполнить 
противоположные действия. Продуть 
балласт - "В" и переложить 


горизонтальные рули - "1" 
На рис. 1 показано расположение 
приборов в боевой рубке 


цистернах. г. Угол отклонения го- 


РизонТальных рулей 
мер.’ 4. Периской 


3. ГлубИиНно- 


1. Уровень воды в с 
5. Угоп ей 


та руля. 6. Направление носа лод- 
ки. Т. Обороты двигателя. 8. Заряд 
батарей. 9. экран радара. 10. ин- 
дикатор двигателя. 11. Счетчик 
оставшихся торпед. 12. дисплей 


гидролокатора. 13. эхолот. 
РАБОТА С ПЕРИСКОПОН | 


Перископ находится в боевой 
рубке. Его подъем или опускание 
выполняется клавишей "Р", а кла- 
виша "У" позволяет осмотреть по 


верхность моря через перископ. 
Если в зоне видимости имеется 
цель, ее можно увидеть. Чен глуб- 


же находится лодка, тем выше уро- || 
вень воды на экране перископа. 
Глубже 38 Футов перископом. поль- 
зоваться нельзя вообше або 
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Иная глубина для работы с периско- 
ипом - 34 фута. < 

|  Врашается перископ клавишей 
1"О”" (по Часовой стрелке с шагом 
36 град.) или клавишей "1" (про- 
|тив часовой стрелки с шагон 6 
|град. ). 

| Когда Вы работаете с периско- 
пом, в нижней части изображены 
|четыре отсчета. Первый показыва- 
|ет угол поворота перископа,  Вто- 
[рой - угол, в направлении которо- 
|го установлен нос корабля, оно не 
обязательно должно совпадать с 
направлением его движения. Третий 
- расстояние до цели, оно изобра- 
|жается только если противник на- 
ходится в поде зрения. Четвертый 
- счетчик торпед, 

| Для возврата в боевую рубку 
|нахмите клавишу "У". 


РАДАР, ГИДРОЛОКАТОР, ЭХОЛОТ 


Гидролокатор показывает напра- 
вление на ‘цель в градусак {0 гр. - 
если в радиусе 4 мили 


| тически при погружении на глубину 
Иболее 10 Футов. на поверхности 


Эхолот показывает глубину под 
килем. на рис. а показана карта 
| глуби в лиапазоне от 0 до 200 
ИФУТОВ. 


ШТУРНАНСКАЯ РУБКА 


|  Штурманская рубка находится 
|справа от боевой рУбки и вызыва- 
ется клавишей ”С”. Боевая рубка 
сдвигается влево. при зтом эхолот 
|и гидролокатор остаются на экране 
|и продолжают работать. 

| На экране изображается также 
|карта, на ней нанесено ‘очертание 
побережья, указаны границы минных 
полей (на рис.3), направления 
СТОРОН ГоРИЗоНТа,  координатная 
сетка в градусах и Нинутах. В 


левой верхней части карты изобра- 


жен кружок с маленькой линией. 
она указывает направление тече- 
ния. Ваша позиция изображается 
миниатюрной подводной лодкой. Под 
картой имеются отсчкты скорости 
течения, показания лага, т.е. 
ваша скорость относительно воды, 
а ‘также координаты последнего 
положения противника. Координаты 
даются только в нинутахк, показа- 
ния в градусах очевидны. эти ко- 
ординаты изображаются только в 
том случае, если противник нахо- 
дится в надводном положении и 
начинает игру в восточной части 
зоны. ЕГО КУРС случаен, но с пре- 


имушественным движением на запад. 
Выход из штурманской рубки и пе- 
реход в боевую рубку 
м 


- клавишей 


5 4 5 6 


9 
а. 


`{. Эхолот г. Дисплей гидроло- 


катора. ыы Направление течения, 
4, Позиция лодки. 5. Нины. 6. По- 
берехжье. К Скорость ‘течения. 
8, скорость лодки отаосительно 


воды. 9. Координаты протианика (в 
угловых нинутак). 


СТРЕЛЬБА ТОРПЕДАНИ 

Торпедами можно стрелять толь- 
ко вперед, т.к. у Вас есть только 
носовые торпедные аппараты. Кла- 
вищей "Т" запускается первая тор- 
педа, Вторая и последующие в этом 
залпе запускаются клавишей "Е". 
Счетчик торпед отсчитывает коли- 
чество товиед в залпе. Залпы нмо- 
жно растягивать по времени, но не 
По УГЛУ. 

Торпеды идут со скоростью 15 
узлов и имеют дальность действия 
- 3 мили, Приблизительно следить 
за торледой можно по пуЗЫРЬКОВОНУ 
саеду. Если очевидно. что залп 
ПРОХОДИТ МИНО, его надо прервать 
клавишей "А". 

Торпеды не могут быть выпуте- 
ны, если руль не установлен точно 
Прямо иди если глубина погружения 
больше, чен возможная для работы 
с перископом. Если в момент стре- 


личен от нуля, он автонатиче. и 
устанавливается на нуль. | 


ПРОЧИЕ ОПАСНОСТИ 

За Вани постоянно охотятся са- 
молеты. Если один из них будет 
отмечен поблизости, Вы услышите 
звук. У Вас есть около двух ми- 
НУТ, ЧТОбы ПОГРУЗИТЬСЯ На глубину! 
нихе 30 футов. Если Вы опоздаете, 
Вас потопят. 

После первой загрузки игры, 
Ван будет предложена практика в 
стрельбе по неподвижной цели. 


Кроме 
компьютера 
“НОКТЕВ 2" 


этой ИГРЫ для одного 

сушествует вариант 
ДЛЯ ИГРЫ С ДВУМЯ Кком- 
пьютерами, соединенными внесте в 
сеть. В этом случае подводной 
лодкой противника управляет вто- 
РОЙ человек с другой клавиатуры. 
Основные отличия: | 


- ПРОТИВНИК может быть как в| 
подводном, так и в надводном по- 
ложении; 

- В Той игре нет воздушных 
атак; ь 

- значительно снижена емкость 
батарей обоих противников, чтобы 
вызвать более частую необхови- 
мость всплытия для подзаряцки. 


УПРАВЛЯЮЩИЕ КЛАВИШИ | 


- горизонтальный руль вниэ 

(погружение). 

горизоитальный руль вверх 

{всплытие) 

= РУЛЬ ВПРАВО 

- Прекратить залп торпедами 

продУТЬ баласт , 

- ПРОЙТИ В ШТУРМанскую рУбКУ 

- переключить двигатели 

- пуск второй и последующих 

торпед 

врашение перископа против 

часовой стрелки на 6 град. 

уменьшить обороты 

двигателей 

увеличить обороты 

двигателей 

заполнение баластных 

цистерн 

© - поворот перискона по 
часово стрелке на 36 грал. 

- подъем/опускание перис®на 

- нацеливание торпеды и пуск 
первой торпеды 

\ - осмотр поверхности моря 

через перископ К 


выход из штурнанской рубки. 
ОВ ИН 


г 
| 

| 
|5 - РУЛЬ влево 
| 


УВАЖАЕМЫЙ ЧИТАТЕЛЬ 


Ны предлагаем Вам лично подключиться к гаспро- 
|Странению обучающих программ для 1ВМ-совместинык 
компьютеров, а также инФфорнационно- поисковых сис- 
тем, разработанных и выпущенных нашей Фирмой. 


Основой Вашеи деятельности является тот Факт, 
|что не все организации, предприятия, учебные заведе- 
|НИЯ И ПР, знают о наших программных разработках, а 
пони достойны самого широкого распространения и 
внедрения, 


С другой стороны, мы не знаем всех тех, кто в 
иних нуждается и готовы ВАН ЛИЧНО или ВАШЕЙ ОРГАНИЗА- 


Размер оплаты: 
- для частных лиц - 8 процентов от суммы сделки 
соглашением и переводятся по 
| почте или в сбербанк). 

- для организаций - 20% (оформляются договором 
|на распространении научно-технческой продукции). 


Разумеется, Мы рассчитываем на то, что ‘Вы до- 
стойно представите нашу Фирму потенциальному заказ- 
чикУ и со своей стороны готовы сделать все, чтобы Вы 
могли представлять нас с Гордостью, 


| 

Начиная с данного номера "2х-РЕВЮ" мы начинаем 
печатать аннотации на наши разработки и будем в 
каждом номере освешать по одной программе (пакету, 
| комплексу). Сегодня мы начали с самой значительной 
работы, завершенной на сегодняшний день - комплексу 
из аг-ух програмы "АНГРАМ" (см. следующую страницу). 


Вы всегда сможете выбрать для себя, распростра- 
нениен какого продукта Вам наиболее интересно зани- 
маться. Следите за нашей инфорнацией. 


"ЗЕЛЕНЫЙ ПАКЕТ“ 


Мы ножен значительно поднять Ваш 
представительства, предложив Вам 
подготовленный комплект материалов, 
назвали "ЗЕЛЕНЫЙ ПАКЕТ". й 

Вот что в него входит: 

1. Инструкция коммерческого представителя. 
| г. Заверенное письно-поручение на ведение 
переговоров от имени Фирмы. 
| 3. Два экзенпляра проекта "Трудового договора", 
предусматривающего отчисление Вам 8% от объема 
продаж, произведенных по результатам Вашего иссле- 
дования местного рынка. Эти зкземпляры должны 
быть Вами заполнены и возвращены нам на  утвержде- 
ние. После утверждения Вам будет  возврашен один 
экземпляр. . 

4. Три полных комплекта коммерческих предложе- 
ний "ИНФОРКОМа" на текущий период (обновляются один 
раз в два месяца), По мере их израсходования, ем 
дополнительно по запросу необходимое количество 
комплектов. 

5. По мере нарашивания Вашей деятельности и 
аналогичной деятельности Ваших коллег из других 
регионов, мы будем обеспечивать Вас небольшим 
бюллетенем по обмену опытом. Наверняка в работе 
оТКРОЮТСЯ какие-либо нюансы, которые сеичас нельзя 
предвидеть, но по мере накопления общего опыта можно 
будет использовать для блага всех. 

6. рабочие или демонстрационные образцы про- 
граммного обеспечения, 


уровень 
специально 
который мы 


Мы надеемся на Вашу успешную деятельность, но, 
к сожалению, не в состоянии обеспечить всех желающих 
данными образцами бесплатно. Они могут быть переда- 
ны Вам на ОТВЕТСТВЕННОЕ ХРАНЕНИЕ. ^^ 


Получить желаемые образцы Вы можете по цене 
О ПАКЕТА", которая складывается из: 
10% текушей цены программного средства, если в 


25 


качестве образца представлена полноценная рабочая 
программы или бесплатно, если представлена демо-вер- 
сия; 
+ стоимость дискет; и 
+ стоимость почтовых операций. 
+ полная стоимость дополнительной 
документации, если она есть. | 

При любом - успешном или неуспешном характере! 
Вашей деятельности, Вы можете вернуть нам "ЗЕЛЕНЫЙ 
ПАКЕТ" В любое удобное для Вас время вместе с полу- 
чеными от нас образцами программ на тех же дискетах. 
Этот возврат Вы должны сделать посредством наложен- 
ного платежа в наш адрес, оценив почтовое отправле- 
ние в ту же сумму, за которую Вы приобретали этот 
пакет. В данном случае Ваш риск ограничивается толь- 
ко почтовыми раскодами. 

Мы гарантируем выкуп данного почтового отправле- 
ния на почте. 

У активно работающих дистрибуторов мы ‘выкупим 
все высланные образцы и далее буден их высылать 
бесплатно. ‚| 

Итак. для представленного в данном  номере| 
"7Х-РЕВЮ" программного комплекса “АНГРАМ" в со- 
ставе "ЗЕЛЕНОГО ПАКЕТА" поставляется рабочая  про- 
грамма "АНГРАМ-1" (урок первый) и цена составляет: 


1200 руб. = 10% = 120 РУб. 
дискета : 25 руб. 
План-проспект = 350 руб. 
Почтовые расходы 3 Руб 


Итого: 498 рублей 
(Нас часто спрашивают, чем вызвана несоразмерно 
высокая цена плана-проспекта. Упреждая недоуменные 
вопросы укажем, что он является по сути готовым ТЗ 
и, если Вам понятно, что такое любопытство возможных 
конкурентов, то Вы поймете, почему мы не даем его! 
бесплатно. для Вас он послужит подтверждением уров-| 
ня Вашего представительства при переговорах с потен-| 
циальными клиентами. Ны уже начали маркетинг *АН- 
ГРАНМа" и знаем, как он впечатляет клиентов. ) | 
Образец будет Вам выслан на дискете Фирны 
“КОДАК" с зашитным тефлоновым покрытием. Их внешний! 
вид действует на клиентов завораживающе и будет 
содействовать успеху Вашего представительства. 


Бланк для заказа "ЗЕЛЕНОГО ПАКЕТА” Вы получите! 
внесте с данным номером "7Х-РЕВЮ". Там же указано 
как и куда производить оплату. 


Если Вы не являетесь зарегистрированным у нас! 
подписчиком "7Х-РЕВЮ", значит Вы не получите. этот 
бланк и лишены возможности получить "ЗЕЛЕНЫЙ ПАКЕТ” | 
и включиться в нормальную представительскую дея- 
тельность. Рекомендуем Вам для начала обратиться к| 
нам с письмом для регистрации. 


1. Вы знаете, что мы очень перегружены письмами 
и не можем реагировать на все обрашения и вопросы, 
но уведомляем Вас, что штаты для работы с дистрибу-| 
торами уже выделены, и Ваши письма будут обработаны! 
мгновенно. Выделен также телефонный номер для Вас. | 


г. Наша политика по выпуску обучающего програн- | 
много обеспечения ориентирована на многие годы, ее| 
основы уже заложены и работы давно ведутся. Если Вы 
готовы на ближайший десяток лет включиться в нашу| 
СТРУКТУРУ - мы даем Вам "ЗЕЛЕНЫЙ СВЕТ” и снабжаем| 
Вас "ЗЕЛЕНЫМ ПАКЕТОМ”. | 


3. Теперь все зависит только от Вас - от Вашей 
мобильности, контактности, оперативности, от унения| 
общаться с людьми и от знания психологии, 


Мы очень на Вас рассчитываем. Нам нужна прямая 
реклама, доходяшая до конечного потребителя. Стои-| 
мость рекламы в газетах достигла сотен тысяч рублей 
и пользоваться их услугами мы больше не можем - нам 
Пришлосы бы еше в два раза поднять цену своих про- 
грамм ‚за счет покупателей. 


"АНГРАМ” - наша гордость. 


“АНГРАМ" - это полный курс английского языка для 
1ВН-совместиных конльютеров. 

это а2 урока английского языка проделхжи- 
тельностью по 16 часов каждый. 
это 2г дискеты 5,25 дюйма емкостью по 360 
киаобайт. 

Это ПОЛНЫЙ КУРС ГРамматики английского 
языка. это десять тысяч упражнений, де- 
сятны тысяч примеров. 

это новая лексическая поддержка - это 
десятки тысяч слов, осваиваемых во вреня 
занятий с комвьютером. В комплексе нет ни 
одного спова. точный перевод которого Вы 
не смогли бы получить по колу занятия. 
это можная поддержка фонетики. В компаек- 
се нет ни одного слова, к которому не бы- 
ло бы подробного описания правид произно- 
шения. 
это подная гарантия Того, что за 500 ча- 
сов занятий ‘каждый ножет изучить язык в 
достаточном объене для чтения книжно-хжур- 
нальной и специальной витератуРы на пони- 
мамне. 
это бодее 30 тысяч часов работы профессо- 
ров. доцентов, квалифицированных препода- 
вателей и программистов. 
не имеет аналогов ны у вас в стране, ви 
за рубежом - это комплекс, который дешев- 
ле приобрести за любую цену, чен пытаться 
превзойти. у 


"АНГРАМ” - 


Один тодько план-проспект комплекса, содержа 
лишь перечень его разделов занимает 120 навиновис- 
ных страниц. 

и это ДАЛЕКО ‚НЕ ВСЕ !!! 

Невероятно - но Факт! Вся основная работа с 
комплексом выполняется пятью клавишами. Нет никаких 
проблем для самостоятельного освоения программ тени, 
кто не имеет профессиональных навыков ‘работы с 
компьютером. 

Программы комплекса ‹ могут быть использованы в 
учебных заведениях любого типа. Пользователь сам 
выбирает желаемую глубину проработки натериала. Ках- 


|дая программа гибко настраивается на работу от двух 


часов (беглый проснотр) до 15 часов. 

Все учебные материалы построены на реалиях хиз- 
ни в США. Как припарковать машину, как вести себя в 
универсаме, как снять квартиру, материалы по истории 
США и многое другое. 

Условия, в которых оказывается обучаемый, рабо- 
тая с нашим комплексом, напоминают те, в которых 
оказывается человек, впервые попавший за рубех 06у- 
чение в бою. Методической основой комплекса “АНГРАМ" 
является контекстная подача натериала. 

Во зремя работы учашийся может несколькими 
нажатиями клавиш получить контекстный перевод любого 
слова из имеющихся на экране, узнать, как оно произ- 
носится, 

В течение всего занятия, в любую минуту учаший- 
ся ножет получить объективную оценку своих успехов. 


СТОИМОСТЬ КОМПЛЕКСА из двадцати двух программ на 
период январь-февраль’ 1992 года - 1Т 500 рублей. 


) 
| этот КОМПЛЕКС ДЕШЕВЛЕ ПРИОБРЕСТИ, ЧЕМ пытАТЬСЯ | 
ПРЕВЗОЙТИ | 

| ЕГО ВНБАРЕНИЕ ЗАНИМАЕТ МИНУТЫ, СЛУЖИТЬ ОН БУДЕТ | 
| ГОДЫ | 
и 

СТОИМОСТЬ одной ОТДЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ на период 


Кава 1992 года - 1 200 рублей. 


неработоспособных в 


ется бесплатно). 


ВНИМАНИЕ ' | 
СТОИМОСТЬ ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ может непре- 
рывно изменяться в связи с обшей экононической 
ситуацией. Указанные значения ‘действительны только 
для заказов, оплаченных в период января 
1992г года. Во всех ПРОЧИХ случаях прежде чем офорн- 
лять заказ и производить оплату необходимо обратить- 
ся к нам для уточнения текушего уровня цен. 


ГРАФИК ПОСТАВКИ. 
Программы отправляются заказчикам, оплатившин! 
заказ, по следующему графику: | 


январь -92 - 4 програнны. 
Февраль -92 - 3 програмны. 
нарт -92 - 3 програнмы. 
апрель -92 - 3 программы. 
май -92 - 3 программы. 
июнь -92 - 4 программы. 
июль -92 - 2 програнны, 


Полное окончание поставок программ комплекса - не 
позднее июля 1992 года. 


СПОСОБ ПОСТАВКИ. | 

Все программы поставаяются ценной бандеролью в! 

надежной упаковке, исключающей повреждение 
почтово-транспортных операциях. 


ГАРАНТЯЙНЫЕ ОБЯЗАТЕЛЬСТВА Я 

Гарантийным свидетельствон при поставке про- 
граммного продукта является картонный альбом, в ко-| 
торый вложены дискеты, с указанной на нем датой про-| 
дажи. При его отсутствии поставка выполняется с за-| 
веренным гарантийным талоном. 

Гарантиями обеспечивается: у й 

- бесплатная замена поставочных дисков, 
состоянии поставки (в течение! 
месяца посие поставки); 

- замена с минимальной оплатой 
программы из строя по вине пользователя 
кое или электромагнитное повреждение, 
вирусом на нашине пользователя и т.п.) 
стоимости программого обеспечения + стоимость почто- | 
во-транспортных расходов и согласовывается с потре- 
бителен. 

- соблюдение сроков поставки 
ка - до 31. 07. 92). 


(полная постав- 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ К АППАРАТНО-ПРОГРАММНОМУ 
ОКРУЖЕНИЮ 
№ Полная аппаратно-програнмная совнести- 
мость с 1ВМ РС ХТ/АТ. Надежность ФункцИионИиРОВания 
на отечественных модификациях не гарантируется и не 
обсуждается. 
г. Наличие "жесткого" диска 
емкостью не менее 2 МБ. 
`^„, 3. Наличие не менее одного дисковода гибких 
дисков 5, 25 дюйма. На дискетах 3,5 дюйма программы 
не поставляются. Перенос с дискет 5,25" на 3,25" не 
обеспечивается (программы зашишены от копирования). 
4. Операционная система - М$005 3.20 и выше. 
5. Русификация компьютера в стандарте гост 
(кодировка альтернативная), 
6. Требования к монитору - не специфицируют-| 
ся. 
7, Принтер - не требуется. 


("Винчестера") 


ПОРЯДОК ОФОРМЛЕНИЯ ЗАКАЗА. й 
а) направить в наш адрес гисьмо-заказ ‘с указаниен 
необходимого программного продукта; приложить копию 
платежного поручения; 
наш адрес: 101241, Москва, Б-241. а/я 37, "ИНФОРКОМ 
5) произвести предварительную оплату платежным 
поручением на наш р/с: 


Наш р/с М 500461778 во Фрунзенском коммерческом й 


банке г. Москвы. МФО 201412. | 


ав 


- февраля|! 


«ИНФОРКОМ» 


ГХ-РЕВЮ 
1991 


Выпуск 1-12 


